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Warhammer Magia es el suplemento esencial par 
Warhammer, que incluye las reglas completas para 
docenas de hechizos y objetos 





¡cos:en tus batalla 





Eb la caja encontrarás multitud de cartas de objeto mágico, 











desde el simple Escudo Encantado 
da de Cocacila: ¡Hay 225 cartas de objetos m: 
tal!, También incluye el n 


a la poderosa El 












1, Magia Oscu: 
los Enanos del 
comple- 
dl de info 








s: El reglamento de $0 pá 
utilizar magia y hec 
mación de trasfondo, table de referencia para todos los ( 
jetos Mágicos, Hechizos y Recompensas del Caos en un 
Tormato de fácil consulta 














WARHAMMER MAGIA NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO DISPONER DE 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTO. 


op y Warhammer son Marcas Registra 
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(2 WARHAMMER MAGIA 

O Rick Priestley 

El nuevo suplemento de Magia para Warhammer está ya disponible y Rick nos muestra su 
particular punto de vista como diseñador 








Respuestas a las ¿dudas más frecuentes de Warhammer y Warhammer 40,000 


4 + DESCUBRIR WARHAMMER 
Adrian Wood 

Los primeros pasos del Señor del Caos Wood, sirviente de 

Khome, Paladín del Caos. 





EMISARIOS DE LOS ANC] 
Nigel Stillman 
La misteriosa raza de los Hombres Lagarto y sus caudillos 
Slann ha llegado, y el Mundo de Warhammer ya nunca será 
el mismo 





RALES 


TÉCNICAS MAE 
Mike McVey 
Nuevos consejos y técnicas astutas para mejorar tu habilidad 
como pintor de Miniaturas Citadel 





RAS “EAVY METAL 


EPIC WARHAMMER 40,000 





Estamos diseñando en la nueva edicióndel sistema de juego 
Epic, ¡y no hemos podido resistirnos a enseñaros un poco de 
lo que estamos haciendo! 





IÓN! 
Steve Anastoff y Gav Thorpe 
Los Ángeles Oscuros purgan a los Orkos Espaciales del planeta Arad 
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CARROÑEROS 
) da Andy Chambers 
Los Carroñeros que habitan en los 
alrededores del Pozo Negro son unos de los 
Desterrados más peligrosos que existen en 
Necromunda 


P ASALTO RÁPIDO 
Ñ lan Pickstock 
Los Escuadrones de Motocicletas son una de 
las unidades más flexibles y mortíferas de 
los Adeptus Astartes 


(4) TALLER DE MODELISMO: 
Y BOSQUES 

Owen Branham 

Owen explora y describe las mejores 

técnicas para reforestar tu campo de batalla 

de una vez por todas 


SERVICIO DE VENTA DIRECTA 
DE GAMES WORKSHOP 


Código Producto: 3921 
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¡MICHAEL PERRY SUFRE UN ESA 
PROBLEMA TÉCNICO! r e 


LENTO SINIESTRO) 






































Nuestro gran diseñador de Mientras Michael carga- a 

miniaturas se encontraba ba el cañón, la pólvora Hemos descdbióno que als 

junto a su hermano Alan — estalló hiriéndole en la gunos jugadores de War- 

participando en Francia — mano derecha, que hubo Hammer 40.000:6Ó8 06 00- A 
en la conmemoración de — de serle amputada. Aun nocen la existence de des pañol 
la batalla de Crecy for que este accidente ami setas que aparecieron en sen 


mando parte de la dota norará su ve- 
ción de un cañón (una de locidad en el 
sus aficiones favoritas). — diseño de mi- 
niaturas, está 
aprendiendo 
a trabajar 
su mano iz 
quierda, y a 
los diez días 
del suceso ya 


el suplemento Milenio Si- 
niestro, así que a continua- 
ción vamos a aclarar esto 
asunto para aquellos de vo- 
sotros que aún no lo supié- 
rais (tranquilos, Ghazghkul! desu 
Thraka en persona se ocu- de ca 
pó de que los responsables das 
no pudieran volver a come- ximo 
ter errores) 





on 





Estas dos miniatu- 
ras fueron esculpi- 
das por Michael 
Perry ¡¡después!! 
de la pérdida de su 
mano derecha. 


NEWS NEW 


se encontraba 
modelando 
Además 
nuestros Tecnomarines nueva mano biónica para 
están diseñándole una ayudarle en sus tarcas. 


1. El poder Psíquico de In- ofre 
quisición, Vórtica, tiene un lo de 
valor de Energía de 3. La cidic 
carta incluida en Milenio ción 
Siniestro indicaba un erró- espa 
neo 1 dura 


e | 2-Elpoder Psíquico Squat, 
Fortaleza Mental, tiene un e 
valor de Energía de 1. La 
carta incluida en Milenio 
Siniestro indicaba un erró- 
neo 2. 







































¡MAGIA! 


















No es sólo una caja llena de 





NOVEDADES RECOMENDADAS 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 


825 Pra 


cartas, sino el complemento 





indispensable para profundizar 





en el mundo de Warhammer 
Rick Priestley ha dese 
do sus grimorios sacando a la 
de Magia que 
resulta diabólicamente infe 


Portaestandarte Caballero del Reino 
(miniatura en blister) 


Paladín Caballero del Reino 825 Pta 
(miniatura en blister) 





lva 














Caballero del Reino con Trompeta .......825 Pta 
nal e infinito en sus nuevas Carciacata CEBO 


posibilidades. 





Guerreros Saurios 1,350 Pta 
(seis miniaturas en caja) 










Guerreros Eslizones 1.350 Pta 
(ocho mintaturas en caja) 
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iio Dwarf s wes poblicación de GAMES WORKSHOP S.L Francese Layrel, 3739 
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contactar cón Games Workshop a través de la World Wide Web. 
¡en Intemet es 













phrase gomesororkshap.<om 





EWS NEWS NEWS NEWS NEWS 











Las tiendas Games Workshop es- 
pañolas desarrollan sus propias 
campañas de Necromunda, Des. 
de hace tiempo está teniendo 
lugar una callada guerra en el 
Submundo; grupos de jóvenes ri 
vales se enfrentan en combate a 
muerte por la supremacía global 
de su casa. Además, este patrón 
de comportamiento entre las ba 
das amenaza con extenderse pró- 
ximamente. 








Pese 1 que las tiendas continúan 
'ofteciendo su semanal espectácu- 
lo de sangre y tiroteo, hemos de- 
cidido dar un avance de la situa- 
ción uctual entre las bandas 
españolas, La guerra está siendo 
dura y mortal para muchos, pero 
hay quien está prosperando con 
sello, Por ello, se espera la llegada 
de vuestros refuerzos todos los 
viernes por la tarde 





A continuación os 


ofrecemos la efectividad: 


media de las distintas: 
casas en sus éxitos: 








peligrosas Escher amenazantes 
sobre la posición Van Saar en 
cuanto muestren el menor signo 
de debilidad. Pero en toda banda 
pequeña subyace un peligroso 
enemigo potencial. Incluso la pé- 
sima posición conseguida por los 
mortíferos Depredadores tiene su 
explicación en el relativamente 
bajo número de partidas de jóve 
nes nobles de la cúspide delecta- 
>. De todos 








dos en nuestro terrilo: 





37% 











Es de resaltar sobre todo la gran 
efectividad conseguida por los 
tecnomaniacos Van Saar en el uso 
/as armas, lo que les 
ha permitido hacerse con la pri- 
macía de este sector del Submun- 
do (por el momento). En dura 
pugna por el segundo puesto 
están los fanáticos Cawdor y las 





modos desde esta redacción quie- 
re agradecerse a todas las bandas 
su contribución para hacer del 
Submundo una sociedad más 
justa donde reine el fuerte. En es- 
pecial queríamos dar nuestro 
apoyo al Escuadrón Lorena Bob 
bit, nuestra banda Escher preferi- 
da, que desde la tienda de Munta- 


























del Submundo. 
Ha sido la banda 
con peores resul- 
tados de la zona 
la de menor va- 
loración total, 
pero todo eso se 
debe a que cuan- 
do acaban con 
un enemigo de 
tienen el comba- 
te para extirparle 
cierto apéndice. 
¡Seguid duro, el 
Submundo es 
vuestro! 








































ANDORRA 
LIBRERIA SAMURAL 

Les Escoles 4, Ed Monserrat Y 

Sant Jl de Loria 


ÁLAVA 
LUBRERIA RON 
Pintor Jesús Apellaniz . 3 Bajos. 
Viera - 0008 


ALICANTE 
LIBRERÍA ATENEO 
Portugal 36 - 03003, 
ENCALISUR COMICS 
+ Doells, 5 
Elda - 03600 
LIBRERÍA ULISES, 
Pasaje de Santa, local 5 
Benidorm 03500, 


ASTURIAS 
BAZAR OVIEDO. 

La lo, 12 
Oviedo - 33002 
UGUETERÍAS POLI 
Centro Comercial 
Los Fresnos Los. 25 - Gijón 
CAPUA HOBBYS. 
Piza. A Alvargonzalez, 1 
Sil - 33202 
HOBSYLANDIA. 
Doctor Marañón, 3 
Avilés - 33400. 


BADAJOZ 
sao 
Melendaz Valdez, 26 - 06001 


LIBREÑVA SAD MARTÍN 
Alemania, 3 
Dow Beni - 06400 


BALEARES 
KENIA, 
Ava. Alejandro Roselló, 9 
Palma de Mallorca - 07002 


TURBO HOR 
Camino Vocinal son apiña, 33 
Palma de Mallorca - 07013 


MECCANOTREN 
Misio, 9 
Palma de Mallorca - 07003 


PACO LUCAS: 
7 Vara de Rey. 2 bajos 2" 
Ibiza - 07800 


NANA JOCS 
+/ Santago Ramón y Cajal, 3 
Palma de Mallorca - 70H 
or noO 
CY Comercio, 44 
Mahón + 07702 


SOBLINS SANT CUGAT 
«/ Milos Sala, 28 Bajo 
¡Saw Cugat del Vallés - 0190 
Esráne 
tanda 09 - 08030 


cl Sant Jon, 22 
Vittranca del Penedés - 08720 
ZONA DE LOC, 
Castillejos, 243 - 08013 
TO HoB8YS. 
Comercio, 4 
Vilanova | la Geri - 8800. 
LOS 5.000 DEDOS DEL DAL Y 
CY Teeent de FONa, 56 - 08012 
LuDO HOBBIES. 



























































AUGUETERÍA TOÑO. 
el Bejar 10 
Aran de Duero - 09400 


CÁCERES 


AS 








«Seria, 20 
AMgeciras- 11204 
EUROBIT INFORMÁTICA. 
¡General Garcia de la Herán. 4 
A] 
CASA VICENTE MARTÍNEZ 
Pe del Revelín, 20 
Ceuta - TON 


SOPA DE LETRAS 
Desa Plaza, 91 
Puto Real - 11510 


CASTELLÓN 


NORMA COMIES CASTELLÓN 
el Alza, 152 
Casteén de la Plana - 12001 


AS 


cADs 
Paloma, 31 Local 6 
(Woewo Ctro) - 13001 





CÓRDOBA 
LOS GUILLERMOS 
+/ Conde Godomar, 4 
Córdoba - 14003 


AS 
sure HOBIES. 


Au, Flnistrre, 44 - 24281 
BRETEMA NÁUTICA 





GIRONA 
JOKER J0CS DE BLANES. 
Bellalo, 39-36 Local -3 

Blanes - 17300 

LUBRERÍA TOCS DE LECTURA 
Sant Anton, 5 
Figueres » 17600. 





vIDEO HOBBY 
Av Salobreña, 30 
Motri - 18600 


GUIPÚZCOA 
JUGUETES GARA! 
Fepública Argentina, 6-8 
Irán - 20300 
PASARATOS. 
idobarrieta, 16 
FElhar- 20600, 
ARMAGEDDON COMICS. 
Plaza Estudio, 9 
an Sebasidn - 2001 


ELTON 
+ Zigord, 42 (ajos) 
Zarautz - 20800. 


OGUETERÍA ANTON 
+ San Jerónlma. 23 
San Sebastián - 20009 
HoBBIrON 
el Capitán Enea, 4 
Restería - 20100. 


HUESCA 
LAS CRUZADAS. 
A] 
na 


MODELISMO EL ESTAMDARTE 
"Navas de Tolosa, 10 
(Ps. de Tolosa local 10) - 23001 


es 






























































na Coma en 
DE TENERIFE 
LIBRERÍA EL QUIOSCO VALLADOLID 
Catena BRERÍA MICRÓN 
Sta Cruz de ener - 38002 a 206 
SANTANDER BIPLANO. 
paa actor Carat, 7 - 47003 
nilo Pio, 2 - 39002 
VIZCAYA 
rai JOKER 
a os Travesia artega, 4 
pesa pra 
LEGEND 
Ciriaco Esteñan, 3 - 41001 dei 
DIBUJOS ANIMADOS EN 
Cuesta del Rosario, 1-0 41001 Baracaldo 48901 
ARTS cOmCS, GARAJE HERMÉTICO 
Sales yFeré, 3 - 41018 Alagibar, 2 
as Algorta > Geo - 48990 
TALEIA 
4 Paseo fonda, 47 - 25006 
A LA RIOJA 
ONLEZ 
e Marques de Valejo, 
Logroño - 26008 
Ajos. MADRID 
15701 MIRA COMICS 
Gino de Limia, 32 - 28029 
ARTE 
man «/ Malón Etava, 56 20015 
+/ QocorEzquardo, 6 - 28028 
Cruz, 37 2802 
blo ALSALÁ COMICS. 
Ava, Guadalajara, 9 
ANcal de Henares» 28805 
] DúÁSOLO 
bLA eMe, 4 
0002 Collado Vila - 28400 
” Ava, Casi, 15 
hu Aal de Mnares- 28804 
: pas MASTER MODEL 
</Mcls Sn, 132126 Pr 
UGUETERÍAS POLI 
A Cono a Vga Laza 2809 a e 
- Estación de Chamartin - 28036 pr 
4 Parque Sur leal 18y 62 igor 
Leganés - 28916 hoBY METAL 
- Costo Camrcial Parque Alcercón + doi Lazurtgal 7 
- Coto Comercial La Dehesa Bilbo - ABN 
al e nacos 
anxo, 
] be Betosicalle, 6 
e Star, 54 Bib - 48005 
Aranjuez 28900 
PAPELERÍA BULEVARO ZARAGOZA 
Roal. 3 LIBRERIA SAGA 
Para - 28980 Sta. Teresa de Js, 28 Djs - 50006 
PAPELENÍA HISPANO ALEMANA. TRENEXPRESO 
(C/ Marcenado, 7 - 28002 San Juán e a Cruz, 3 - 50006 
WARLOCK TALISMÁN 
vta. se Moratalaz, 5 Lac. 3 - 20030 Corts de Aragón, 38. bajes - 50005 
FANTASÍA ivENDEL 
Avia. de a Zarra, 191 P Fernando el Calc, 5 - 50005 
Alcobendas - 28100 Luo z 
ome, Leon el Urzaiz, 16 Doctor Cereda, 32 - 50005, 
era cubier, Y Vigo - 38204 
LIBRERIA TAJ-MAMAL 
$ Alcreán > 28923 pS uan Pablo, 2050006. 
LRERÍA CASTILLO Peregita. 29 36001 
E Toleco, 31 
atte 2a901 SALAMANCA 
20m LA FLECHA NEGRA, Ac HoB8Y 
€ Pefascalo,5- 28028 























PRESO 31 ponibles en las batallas de Warhammer. Por esta 
Los rumores de que Warhammer Magia va u ser — "%2Ó0, el suplemento incluye objetos mágicos espe 
on botas cn bere gracias n mu buen como Clfcos para el aún no publicado suplemento de los 
rtamiento no deben ser ereídos. Los jugadores. Hombres Lagarto. La idea cs que cad objeto mágico 
Did que los. productos de UE esté normalmente disponible para cada ejército, 
Warhañamer aparecen con:más frecuencia después. 9 PARA personajes normales de cada ejéscito, 2sté lo 
el epciicalamicnto de tipos vestidor con siniestro; “U8dO en la caja de Marble MAGIA. Eds See 
ciones, si es que pueden considerarse así, son los ob, 
ropajes negros que de sus liberaciones. Por tanto, sin e que ps y 
a da y jetos y hechizos del Caos, que están disponibles en la 
caja Ejércitos Warhammer: El Caos, los objetos 
asociados con personajes especiales, y los objetos in- 
ventados para escenarios específicos o campañas. 
A los cuales trato más adelante 








ás dilación, enciérrate en casa, sírvete otro café, y 
disponte a conocer la historia del último prisionero 
fugado: 3111, Warhammer Magia. 








Dentro de la caja se encuentran el nuevo Reglamento » SD A 
de magia, plantillas y cartas. Muchas cartas. Grandes 2 + 
cantidades de cartas. Las cartas están separadas en 

mazos, básicamente de tres tipos: las cartas de los 
Vientos de Magia, cartas de Hechizo y ca 
Objeto Mágico. 





Las cartas de los Vientos de Magia son utilizadas para 
lanzar hechizos y defenderse de los del enemigo. Hay 
36 cartas: 22 de Energía y 1 de Energía Toral, $ Disper 
siones y 1 de cada de Duelo Mental, Destrucción de He 
chizo, Rebote y Disipación de Magia, que son las cartas 
Si ya has jugado alguna vez a de defensa mágica, además de | carta de Evasión. 
Warhammer encontrarás 
muchos elementos que te 
resultarán familiares den. 








La mayor diferencia entre el nuevo y el antiguo 
sistema de magía es que ahora los jugado 
res sólo pueden lanzar he- 


tro de la caja de Warha- 7 4 

Mente MAgió Nuéncs A chizos en su propio turno 

intención no era tirar a la ea )) (Enel anterior podían lan- 
E zarse hechizos en la 





RN paar 0 TS / fase del adversario) 
pezar de nuevo de cero, si- Ñ € ¡e po a 
4 ante es que las 

cartas de energía 
pueden utlizar- 
se para poten 
ciar hechizos o 
reforzar disper 
siones, aunque ur 
carta de defensa mi 
pica siempre logra- 
rá su objetivo en 
un resultado en 
1D6 de 6, y fallará 
automáticamente si 
obtiene un 1, sin im 
portar la cantidad de 
energía empleada, Un 
tercer e igualmente im- 
portante cambio es que un 
jugador sólo puede intentar 
dispersar un hechizo una vez 
cuando éste es lanzado: sólo tiene 
una oportunidad, ya sca por una carta de 
defensa mágica, o por un objeto mágico 
que confiera una dispersión. Las dis 





no rediseñar cuidadosa: la 
mente la forma en que la — PA 


Edy 
magia actúa de manera 
que todos los volúmenes ñ p “) 
de la serie Ejércitos b y pa > 

y 



























Warhammer siguieran 
siendo totalmente compa- 





úíbles con las nuevas re- 
glas. Al mismo tiempo, 
queríamos hacer que las 
cartas fueran más fáciles de 
utilizar, y disminuir los 
efectos a veces so- 
brecogedores que 
la magia tenía 
en el juego. 








Pero más impor- 
tante que todo 
esto, estábamos de- 
terminados a que el nue- 

vo suplemento de Warha- 
mmer Magia proporcionara, en una 
sola caja, todos los objetos mágicos y hechizos dis- 
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resta 


espe- 
le los 
ágico 





jetos 
ys in 
ñas, 


para 
Hay 
sper 
> Ho 
artas 
ión, 


iguo 
ado- 


he 


armo. 
lan 








Econtenido y los colores de los a 


persiones proporcionadas por objetos mágicos son 
siempre tiradas básicas 


Las cartas de defensa mágica son variantes de disper 
sión, Una carta de dispersión simplemente dispersa el 
hechizo en una tirada básica de 4 6 más en 1D6. Las 
tras cartas de defensa mágica funcionan de la misma 
forma, con la excepción de que si consiguen su objetivo 
tienen efectos secundarios. En el caso del duelo mental, 
por ejemplo, ambos, el lanzador y el hechicero que in 
lenta efectuar la dispersión, tiran un dado, y el que 
obienga el resultado más bajo sufre una herida. En el 
aso de la destrucción de hechizo, el hechizo lanzado 
resultará destruido si se obtiene un resultado de 4 ó más 
¡en una tirada de 1D6. La disipación de magia es más 
poderosa de lo normal debido a que dispersa automát 
camente el hechizo del adversario, pero el hechicero 
¡que la utiliza pierde un nivel de magia sí se obtiene Un 
resultado de 4 6 más en 1D6. 


Las cartas de los Vientos de Magia deben barajarse y 
devolverse al mazo al final de cada fase de magia, con 
a excepción de que cada bando puede retener una car. 
ta por hechicero en el ejército. Al retener una carta es 
posible que el jugador se guarde las cartas poderosas 
setirándolas así de la circulación (por ejemplo, las car- 
tus Energía Total y Disipación de 

Magia) o para formar una ma- 
mo de cartas poderosa para la 
siguiente fase de magia. Un 
jugador cuidadoso guardaría 
la carta Evasión que permite 
traer de vuelta un hechicero 
que haya muerto. 








Existen 7 mazos de hechizos diferentes. Están impre- 
sos en cartas y son: Magia de Batalla, ¡Waaagh!, Sk 
ven, Alta Magia, Magia Oscura, Nigromancia y 
Magia de los Enanos del Caos. Cada mazo contiene 
10 hechizos para una raza o grupo de hechiceros en 
particular, con excepción del mazo Skaven que tiene 
13, y del de Magia de Batalla que contiene 20, Los 
jugadores veteranos encontrarán que la mayoría de 
hechizos no han sufrido variaciones, que han sido 
simplemente reescritos ligeramente para acomodar. 
los a la nueva secuencia de juego. El cambio princi- 
pal es que no hay cartas de hechizo de los colegios de 
la magia (todos los antiguos hechizos de los colores 
de la magia han sido reemplazados por un sólo mazo 
de Magia de Batalla). Éste combina algunas de las 
habilidades de los antiguos colegios de la magia, y es 
utilizado para representar la magia de todo El Impe- 
no y otros hechiceros humanos, y también puede ser 
utilizado por Magos Altos Elfos, Slann, etcétera 








Los aficionados a los antiguos hechizos de los Cole- 
gios de Magia se alegrarán de saber que los hechizos 
han sido incluidos en el reglamento y han 

sido revisados de acuerdo con la 

nueva mecánica de juego. 
Los jugadores pueden em- 
plearlos de mutuo acuer- 
do, si así lo desean, y lo 
mismo ocurre con los he- 
chizos de magia del Hielo 
empleados por los he- 
chiceros de Kislev. 
Sin embargo, en 
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todas las batallas de torneo y por norma general, las 
cartas de Magia de Batalla substituyen ahora a las an 
tiguas cartas de hechizo de los Colegios de Magia. 


Los hechizos se reparten aleatoriamente a cada uno 
de los hechiceros al inicio del juego. recibiendo un 
número equivalente a su Nivel de Magia. Esto es 
un cambio con respecto a las reglas previas, en 
las que los jugadores podían cambiar algunas de 
sus cartas para mejorar sus manos iniciales. ¡Eso 
se acabó! Ahora tienes que conformarte con lo 
que has recibido, y ya no podrás o 
tanto en que recibirás un hechizo en 
cuestión como podías esperar en el 
sistema antiguo. Las excepciones a 
esto son la Alta Magia y la Magia 
Nigromántica. Los Nigromantes 
eligen simplemente los hechizos 
que quieren tener: los ejércitos No 
Muertos dependen tanto de la 
magia que es necesario organi 
zar el ejército alrededor de 
sus hechizos mágicos. En 

el caso de los 
utilizan Alta Magi: 
les reparte una 


carta más delas (9 ¿E 
apropiada, y 
ma O 
una carta cual- 4 
meo 

elección. Esto Y 
favorece delibera- 
damente a la Alta 
Magia (que se supone 
es la más poderosa del 
Mundo de Warhammer). 









































Otra de las características 
de los magos que emplean 
Alta Magia es que pue- 
den emplear Cartas de 
Energía como Disper- 
sión de Magia si asílo 
desean. Enla práctica, 









esto significa que los Altos 
Magos no tienen que guar- 
darse cartas de Dispersión 
de turno a turno, ya que 
pueden emplear en su logar 
Cartas de Energía, lo cual 
hace a los Altos Magos 
más versátiles que los otros 
hechiceros. Los hechiceros 
que emplean la Magia Oscu- — É 
ra, por su parte, pueden em- 
plear las cartas de Dispersión 
de Magia para lanzar o poten- 
ciar un hechizo. Esto hace 
que los hechiceros Magos Os- 
curos sean adversarios muy 
peligrosos, puesto que pueden 
lanzar hechizos independien- 
temente de lo débil que sea su 
mano de cartas. 








El reglamento incluye tam- 
bién resúmenes completos 
de todos los hechizos para 
facilitar su consulta, así co- 
mo notas aclaratorias sobre 
la elección de los objetivos 
y la línea de visión que pue- 
den ser de utilidad. 

Los objetos mágicos están divididos en siete mazos 
de cartas, codificados por color; Armaduras Mágicas, 
Objetos Portadores de Hechizo, Estandartes Mágico 
Objetos Hechizados, Estandartes Mágicos, Amuletos, 
Armas Mágicas y Artefactos Arcanos. Uno de los c: 
pítulos del reglamento pre- 
senta cada uno de los 
tipos, describe sus r 
glas especiales y prin 
pios de uso. El regla- 
mento incluye también un 
resumen de los efectos para fa 
tar su consulta durante el juego, 

























Los jugadores veteranos de 
Warhammer reconocerán de 
inmediato la mayoría de objetos 
mágicos incluidos, pero hay 
algunos nuevos, y algunos de tus 
viejos favoritos (o tus viejos ene- 
'migos) que han gozado de re- 
visiones en 

sus re- 
delas. Se 
A) han lle- 
vado a 
cabo muchos 
cambios y correc- 
ciones menores 
que no vale la pe» 
na comentar aquí 
con detalle, pero bas- 
te con decir que los 
objetos mágicos pro- 
blemáticos, como el 
Libro de Ashur o el 
Amuleto Negro, han sido 
puestos en su sitio. Por ejemplo, 
el Libro de Ashur ya no puede 

e incrementar el nivel de un hechicero 
> por encima de 4, mientras que el 
“Amuleto Negro puede quedarse sin 
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los Altos 
ue guar- 
spersión 
ya que 
su lugar 
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energía al emplearse para devolver heridas a los ata- 
"cantes en combate cuerpo a cuerpo. 


Hemos inventado también algunos nuevos objetos 
mágicos para los Hombres Lagarto y los Bretonia- 
mos. Como es el caso de los objetos mágicos pertene- 
cientes específicamente a una única raza o tipo de 
tropa, las cartas que los representan han sido impre- 
sas de un color característico para diferenciarlas de 
las demás. De esta forma, las cartas que son sólo pa- 
a Bretonianos o sólo para Altos Elfos han sido im- 
presas con un trasfondo azul para distinguirlas. Esto, 
Junto con la división en mazos, hace mucho más fácil 
dividir y elegir los objetos mágicos. 


“Aunque no se incluyen las cartas de objetos mágicos 
pertenecientes a personajes especiales, todos los obje- 
1os mágicos existentes en el momento de la aparición 
son descritos de forma resumida en el reglamento. Ob- 
viamente, con la aparición de nuevos personajes espe- 
ciales, el conjunto de resúmenes de objetos mágicos 
dejará de estar completo, pero creímos que podía ser 
útil contar con este resumen, puesto que así los juga- 
dores pueden hacerse una idea de los efectos de los ob- 
jetos mágicos que pueden ver empleados en su contra. 


El reglamento incluye también un resumen de las 
Recompensas del Caos, las Runas Enanas, y una 
completa gama de tablas de referencia. 


EL CAOS 

Los generales del Caos cuentan con su propio mazo de 
hechizos, incluido en el suplemento dedicado al Caos 
de la serie Ejércitos Warhammer, así como con las car- 
tas específicas de objetos mágicos del Caos. Ambos 
conjuntos de castas siguen siendo componentes vigen- 
tes del juego. El reglamento del suplemento Warha- 
immer Magia incluye resúmenes de los hechizos, las 
Recompensas y los objetos mágicos del Caos, así co- 
'mo notas aclaratorias que cubren todas las pequeñas 
diferencias a su uso en el sistema nuevo de magia con 
respecto al antiguo, para evitar confusiones, El hechi- 
20 de Nurgle Torrente de Corrupción tiene ahora su 
propia plantilla, incluida en Warhammer Magia. 


PERSONAJES ESPECI 

Y CAMPAÑAS 
Es inevitable: no podremos contenemos, y seguro que 
inventamos unos cuantos personajes especiales más 





en el futuro, De hecho, la nueva gama de suplementos 
de campaña para Warhammer presentará nuevos per- 
sonajes especiales. El primero de estos suplementos, 
La Venganza de Drong, presenta a una reina Enana de 
interminables trenzas que responde al nombre de Hel- 
gar, que bebe como una esponja y que no se detendrá 
ante nada en su empeño de defender su reino. 


A partir de ahora, cuando inventemos nuevos objetos 
mágicos, sea para personajes especiales o para su uso 
en una campaña, los objetos estarán ligados siempre 
a un personaje especial o a una campaña en cuestión, 
de la misma forma en que muchos objetos están ya 
relacionados directamente con los personajes espe- 
ciales usuarios, Esto nos permitirá crear nuevos per- 
sonajes especiales y nuevos escenarios, pero no ha- 
brá ningún aluvión de objetos mágicos nuevos que 
añadir a los ya presentados en Warhammer Magia, 


QUIÉN SALE MEJOR PARADO 
¡Ajá! Me he reservado lo mejor para el final, una vez 
quitado de en medio todas las descripciones puras y 
duras. Sólo los pocos heroicos que hayan aguantado 
leyendo hasta el final de este artículo podrán conocer 
el secreto más formidable de todos... ¡Cuál es el ejér- 
cito que dispone de la Supremacía Mágica Total en el 
Mundo de Warhammer! 


Al principio nos preguntamos si los No Muertos se ve- 
rían perjudicados por el cambio que hace que sólo pue- 
dan lanzar hechizos en su propio tuno de juego. A pe- 
sar de nuestros temores, los cientos de batallas de prue- 
ba jugados con No Muertos y el nuevo sistema demos- 
traron sin lugar a dudas que no era ese el caso. ¡Hurra! 


También nos preguntábamos si los Enanos estarían en 
desventaja por causa de sólo poder intentar una Disper- 
sión por hechizo. Ciertamente, algunas runas han perdi- 
do un poco de su atractivo, pero la también menor canti- 
dad de hechizos lanzados por tumo equilibran suficien- 
temente esta situación. ¡Gritos de alcoholizada alegría! 


Pues bien, ¿cuál es el ejército que disfruta de la Su- 
premacía Mágica Total? Pues como siempre, el equi- 
librio está indeciso: tendrás que decidirlo tú mismo. 
Supongo que los generales que empleen con más 
agresividad la magia para apoyar a sus tropas serán 
los que se lleven la mejor parte al emplear el nuevo 
sistema de magia, especialmente aquéllos que hagan 
un buen uso de los hechizos de Magia de Batalla. 
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¡Cuchillas Relámpago y Bloquear. El Manual de Equipo 

dice que las Cuchillas Relámpago pueden utilizarse para 
Bloquear. ¿Quiere eso decir que puede Bloquearse una vez 
con cada Cuchilla Relámpago, o tan sólo una vez por estar 
equipado con un par de estas armas? ¿Qué sucede con Bjorn 
¡Garra Implacable, el Dreadnough1 de los Lobos Espaciales, 
que está equipado con una única Cuchilla Relámpas 
Algunos Orkos también pueden estar equipados con Garras. 
de Combate, pero no pueden Bloquear. ¿Qué les pasa a estos? 











BEE Ostia lago puede Bloquear una vez, igual 

¿que al utilizar dos espadas. El perfil que aparece en el 
Manual de Equipo de Warhammer 40,000 se refiere a una sola 
Cuchilla Relámpago, no al par. Las Garras de Combate Orkas 
son demasiado voluminosas para poder Bloquear con ellas (¡de 
odas formas, los Orkos consideran que Bloquear equivale a 
tener miedo a ser herido!). Bjorn puede Bloquear sólo una vez 
gon su Cuchilla Relámpago. 











Tiene lugar únicamente el Fuego de Supresión en la 
e de movimiento, o puede efectuarse éste en 
cualquier momento en que aparezca un objetivo legal? Por 
ejemplo, ¿qué sucede si tropas que están 0culías abren 
fuego, osi un Psíquico se teleporta a un lugar en el interior 
del ángulo de disparo de la unidad dispuesta para efectuar 
Fuego de Supresión en el transcurso de la fase Psíquica? 


El Reglam 





'o de Warhammer 40,000 sólo indica que 
una unidad dispuesta pa Fuego de Supresión 
puede disparar durante la fase de movimiento del enemigo, 
pero eso es por un descuido por mi parte. No tuve en 
uenta que un objetivo puede aparecer en el ángulo de 
disparo de la unidad en otras fases del turno, pero es 
perfectamente lógico que la tropas esperen para emplear 
el Fuego de Supresión en cualquier otro momento del 
turno de su enemigo. 








les 











Sinembargo, a excepción del movimiento, no es posi! 
terrumpir a un enemigo mientras éste está llevando 
tuna acción. Ésto significa que no es posible esper 
que un enemigo declare que va disparar a una min 
es concreto para utilizar Fuego de Supresión, De la misma 
forma, no es posible disparar en Fuego de Supresión 














ra 





cuando un enemigo ha tenido éxito en su tirada para impactar 
y se dispone a efectuar una tirada para herir (esto es 
evidentemente ilógico), o cuando un enemigo utiliza un poder 
Psíquico. La única ac en realidad puede ser 
interrumpida es el movimiento (tanto si es un movimiento 
normal, correr, cargar, o un movimiento de impulso). Si el 
enemigo está llevando a cabo cualquier otra acción, tendrás 
que esperar a que ésta concluya antes de poder cfectuar Fuego 
de Supresión. 














El girar a las miniaturas preparadas para efectuar Fuego de 
Supresión es otro aspecto de las reglas que provoca dis 
cusiones. Girar una miniatura no debe considerarse 
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Por un momento creímos que habiamos perdido a 
nuestros Trolls de Venta Directa pero, después de buscar 
los por todas partes, al fin los encontramos (enterrados 
bajo una pequeña montaña de cartas). Andy'Chambers se 
ocupa de la selección de preguntas dé 6sté Més, con la 
ayuda y cooperación de Jervis JohnsoW Y Rick Presley: 


¡Seguid enviándonos vuestras preguntas! 


eguntas y 
espuestas 


Si tienes alguna 
pregunta o quieres 
hacer algún 
comentario sobre 


algunos aspectos del 


hobby, escribe a 
nuestros Trolis de 
Venta Directa a la 


siguiente dirección: 











DE UNA VEZ POR TODAS 


P ¿Cuáles son las reglas aplicables a las Pantallas de Desplazamiento? 


J Las reglas aplicables a las Pantallas de Desplazamiento no están demasiado claras. Básicamente, la pantalla actúa activando un diminuto 

generador de Disformidad para mover (desplazar) a la miniatura que protege de la trayectoria de los disparos o impactos. En teoría esto es 
bastante sencillo (¡en cuanto a las reglas, no a la física!), pero las reglas pueden dar a entender que la miniatura usuaria de una Pantalla de 
Desplazamiento deberá desplazarse cada vez que es impactada, lo cual no es cierto. 


En primer lugar, la pantalla sólo se activa después que el atacante haya superado con éxito la tirada para herir, no sólo la tirada para impactar. En 
segundo lugar, en caso de que la miniatura haya sido impactada por varios disparos efectuados por una Escuadra y/o un arma de Fuego Sostenido, 
efectuará todas sus tiradas de salvación simultáneamente y a continuación será desplazada una única vez (suponiendo que la miniatura no haya 
"muerto y que al menos haya evitado uno de los impactos gracias a la Pantalla de Desplazamiento). 


ARMAS CON PLANTILLA DE ÁREA DE EFECTO 
Incluso si ha sido superada la tirada de salvación, es posible que la 
pantalla no desplace a la miniatura que protege totalmente fuera de 
peligro, si ésta ha sido impactada por un arma que utilice una plantilla 
para determinar su área de efecto. Si la miniatura no es desplazada, la 
distancia necesaria para quedar fuera del área de efecto habrá 
resultado herida igual que si hubiera fallado su tirada de salvación. Sila 
miniatura sólo sale en parte del área de efecto, deberá efectuarse una 
tirada de 1D6:siel resultado obtenido es un 4, 5, 6 6, la miniatura habrá 
sido afectada por la explosión, 


LANZALLAMAS 

Los disparos de lanzallamas también activarán las Pantallas de 
Desplazamiento, y por tanto permitirán efectuar la tirada de salvación de 
la forma habitual. Si la miniatura equipada con la pantalla supera la 
tirada de salvación y es desplazada por completo al exterior de la plantilla 
del lanzallamas, la miniatura no podrá incendiarse. Si la miniatura no 
supera la tirada de salvación o no consigue quedar por completo fuera del 
úirea de efecto de la plantilla, la miniatura podrá incendiarse normalmente. 
En ese caso, la Pantalla de Desplazamiento no permitirá efectuar la tirada 
de salvación contra los impactos causados por las llamas, ya que el 
combustible ardiendo habrá penetrado al interior del área protegida. 


COMBATE CUERPO A CUERPO 

En combate cuerpo a cuerpo, una miniatura equipada con una Pantalla de 

Desplazamiento podrá efectuar la tirada de salvación al ser impactada. 

Incluso sita miniatura está enfrentándose a varios enemigos, sólo se desplazará cuando fodos sus combates de ese turno hayan sido resueltos. 
ATAQUES PSÍQUICOS 

Una Pantalla de Desplazamiento ofrece protección contra ataques Psíquicos de forma muy similar a las miniaturas capaces de Esquivar, Permite 

efectuar un tirada de salvación contra los poderes Psíquicos que produzcan un ataque físico y directo contra la miniatura equipada con ella. Para 

las reglas completas sobre la posibilidad de esquivar los ataques Psíquicos, ver la pregunta de la página siguiente. 

Por favor, no más preguntas sobre las Pantallas de Desplazamiento. Lo pido por favor... 





movimiento, asi que es posible girar las miniaturas 
preparadas para efectuar Fuego de Supresión. Una miniatura 
dispuesta para efectuar Fuego de Supresión podrá girar para 
encararse como desee antes de disparar, a menos que esté 
equipada con un arma obligada a Mover o Dispara. 
sirve para evitar que tropas tan molestas como las G: 














¡¿Puede utilizarse la carta de Disformidad Ataque 
Demoniaco contra la carta Energía Total! 


Esta posible contradicción entre reglas surge porque la 
Energía Total es imposible de dispersar. Sin embargo, la 
carta de Araque Demoniaco especifica que la energía que está 








Al librar una Tiránidas, los Halcones Cazadores Eldar y las Arañas de — siendo utilizada en ese momento es automáticamente 
batalla, es Disformidad Eldar actúen con demasiada impunidad! dispersada. ¿Significa esto que los Psiquicos son inmunes al 
eaten que En Warhammer, ¿puede un personaje que está sólo — “tiQue de los demonios depredadores al uiliza Encriía 
ambos jugadores: cargar en cualquier dirección? ¿Y si está montado en — 7921 Bueno, existe una forma de que ambos Jugadores 
A meat o en un monstruo? puedan salirse con la suya. Creemos que la mejor forma de 
enlas regias de la S resolver esta situación es resolver los efectos del Ataque 
Como el resto de tropas, los personajes únicamente — Demoniaco como de costumbre, tal y como indica la carta, 
casa que van a pueden cargar contra objetivos que puedan ver. En — Independientemente de lo que ocurra con el Psíquico, la 
utilizarse y las Warhammer, los regimientos y las miniaturas individuales — energía que estaba empleando seguirá funcionando de la 
gi y q ip 
conozcan a la sólo pueden observar hacia su ángulo frontal de 90”, por lo — forma habitual, ya que la Energia Total no puede ser 
perfección. que si una unidad queda fuera de este ángulo no podrá serel — dispersada, ni siguiera por un demonio, Si, incluso aunque 


¿objetivo de una carga. El diagrama de la página siguiente 
muestra cómo debe aplicarse esta regla. 
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el Psíquico muera, el poder Psiquico funcionará con todos 
sus efectos! 


que 


la 
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sucede? Y si es así, ¿cuándo? 





Esta regla debe aplicarse litr 

dese 
unidad estará afectada por la Furía 
Asesina desde el inicio de la batalla hasta 
que sea derrotada en combate cuerpo 4 
cuerpo, Por lo tanto, una unidad de 
Orcos Salvajes que sea objetivo de una 
carga en ol turno enemigo, estará afec- 
tada por Furia Asesina hasta que sea 
derrotada en combate cuerpo a cuerpo. 
(por supuesto, siempre que los Oreos no 
hayan sido derrotados anteriormente en 
¿lto combate cuerpo a cuerpo), 





Sin embargo, hay que recordar que las 
ropas aftctadas por la Furia Asesina no 
son inmunes a los efectos psicológicos si 
no están a distancia de carga del enemigo, 
por lo que una buena forma de evitar 
sufrir los eféctos de enfrentarse 4 una uni- 
dad presa dela Furia Asesina es hacer que 
huya por causa de algún efíxto psicoló- 
gicoantes de cargar contra ella 








Algunas miniaturas pueden 

esquivar disparos € impactos en 
combate cuerpo a cuerpo efectuando 
una tirada de dado que no puede ser 
modificada por la Fuerza del ataque. 
¿Pueden esquivarse también los 
ataques psíquicos? 


h En realidad depende del tipo de 

ataque, sí que e necesario un poco 
de sentido común al interpretar esta 
regla. En general, si el ataque Psíquico 
afvcta directamente el cuerpo 0 la mente 
del objetivo (como por ejemploenel caso 
de los poderes Desintegración, Asalto 


¿Las tropas afectadas por la regla de Furia Asesina 
(como los Orcos Salvajes) pueden ser el objetivo de una 
rga antes de que puedan quedar afectadas por este efecto 
psicológico? ¿Están afectados por Furia Asesina si esto 





te tal y como está 
1 en el Reglamento de Warhammer. O sea, la 





Mental, y Explotacerebro), el ataque no podr 
esquivarse. Si un Psiquico lanza contra la 
fisica (comoenel 





poderes 
Fuego Infernal, Arco 


caso de li 





Voltaico, Destrucción 
o El Pi 
ces la miniatura po 
drá int 
varlo como cualquier 
Otro ataque, 





xón), enton- 





ar esqui- 


Una forma de dis- 
vir si un ataque 
Psíquico puede ser 
esquivado 0 no €s 





viendo si posee un 
atributo de Fuerza. 
Si posee un atributo 
de Fuerza, entonces 
probablemente podrá esquivarlo. Si los oponentes 
;n a un acuerdo, deberá resolverse la situación 
efectuando una tirada de 1D6: de 1 a 3 esta vez no puede 
intentar esquivarlo, 4 a 6 puede intentarlo. El resultado de la 
tirada no sentará precedente: cada vez que se produzca la 
misma situación, deberá efectuarse de nuevo la tirada. 





Esimportante recordar que siel ataque emplea una plantilla de 
área de efecto, la miniatura que esté intentando esquivar el 
taque deberá desplazarse hasta el borde de la plantilla. Si esto 
o es pasible (en el caso de que la miniatura se encuentre en el 
interior de un búnker u otro edifico), el ataque no podrá ser 
esquivado y la miniatura sufrirá os efectos del poder Psíquico. 
Si sólo dispone del espacio suficiente para esquivar 
parcialmente el ataque, resultará impactada si se obtiene un 
resultado de 4, 5, ó 6 en 1D6, como cualquier otra miniatura 
cuya peana no esté completamente cubierta por la plantilla 








Cuando surjan 
problemas con 
reglas que no 
tengan una 
respuesta evidente, 
antes que arruinar 
una buena batalla 
discutiendo y 
enfadándose, es 
preferible efectuir 
una simple tirad 

de dado para 





decidir cómo 





¡FUEGO RÁPIDO! 


Aunque intentamos responder a vuestras preguntas de la mejor forma posible, existen algu 
h3s cosas que podéis hacer para ayudarnos. En primer lugar, sis posible, estructurad la pre 
gusta de forma que pueda ser respondida con"si", “no”o con un numero (por ejemplo: “3 
a”), En segundo lugar, sí la pregunta se recrea una frase párrafo en concreto, inicad: 
nos el número de página, para que asi podamos encontrar rápidamente la regla en cuestión. 
terminar, no podemos responder todas las preguntas en la revista White Dwarf, por 
sado con vuestra dirección para que podamos contestarte 









dís 



















tanto envia ut 











Este mes, Fuego Rápido se ocupa de las preguntas más habituales de Warhammer 40,000. 





uántos disparos puede efectuar el Exarca Araña de Disformidad equipado con 
qe dos Desgarradores de Muerte? 















xde efectuar un disparo, pero los dos Desgarradores de Muerte le permiten 











poder de Exarca Tiro Rápido, par lo que puede disparar dos veces. 








a [vete el Cañón de Ataque Shokk afectar a un Avatar Eldar, y si es asi, qué tabla 
GE deberá emplearse? 


Puede afectarle co 
Tabla de Efecto: 








o si fuera un Gran Demonio, efectuando la tirada enla 
el Kañón de Ataque Shokk contra Tropas de Infanteria 








e JD uedenla Red de Cráncos y la Muerte Silenciosa 
(A causar varios impactos a la misma miniatura? 


No. 


> C ¡uántas Heridas posee un Mastin del Caos? 
6 


Sólo una 


a (ito dara lana de Gaza 
6 





Dos turnos de jugador (el tu 





en quese utiliza y el siguients) 
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debe aplicarse la 
regla, Al terminar 
la batalla, puede 
culirse más 
objetivamente 
el problema 
Acordar una 
solución lógica. 


¡Los juego, 
están para 
divertirse! 


y 
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“ESPADA DE HALCYON” 


El crucero de la armada 
Imperial Espada de Hal- 
eyon ha colisionado con 
un pecio espacial mien- 
tras navegaba hacia el 
interior del Imperio, y los 
Marines Espaciales Exter- 
minadores Ángeles San- 
grientos son los únicos 
que pueden lanzar un abordaje antes de que el 
pecio alcance el primer planeta 

Imperial, No puede permitirse la 

perdida de una astronave Impe- 

rial sin lucha, y el pecio contiene 

miles de feroces Genestealers. 

¿Conseguirán los Ángeles San- 

grientos eliminar a los alieníge- 

nas y capturar el pecio espacial, ó 

acabarán los Genestealers con 

los Marines Espaciales y con- 

tinuarán su invasión del Imperio? 

¡AHORA TÚ PUEDES DECI- 

DIRLO! 


La Espada de Halcyon es una 

campaña de Space Hulk com- 

puesta por cinco misiones que 

se jugará en las Tiendas Games 

Workshop los días 13, 20 y 27 

de Enero y los días 3 y 10 de 

Febrero de 1997. En cada uno 

de estos días ten- 

e : s misión diferente, cada una de las cuales será vital en 
rooms d decidir la victoria de los Marines Espaciales o de los 

Genestealers. 


vencer 
Cada victoria obtenida por los Marines Es- 
paciales o por los Genestealers sumará puntos 
de victoria, o sea que tanto si juegas con uno u 
otro bando, ¡cada batalla será decisiva para el 
resultado final! 





Al final de la campaña. 
cada Tienda Games 

Workshop contabilizará las 
victorias de cada bando 


para llegar a un resultado 
nacional global. ¡ACUDE A 
TU TIENDA GAMES 


WORKSHOP Y PARTICIPA! 
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EAVY META 


ORCOS SALVAJES JINETES DE JABALÍ 


Los Orcos Salvajes son guerreros fanáticos, cuya ferocidad es bien conocida en todo el Viejo Mundo. Los más fuertes 
y bravos de estos pieles verdes montan en combate a descomunales jabalíes de guerra, y empuñan toscas lanzas y 
hachas con puntas de piedra. Con frecuencia les acompañan Shamanes Orcos Salvajes, famosos por sus 
extraordinarios poderes y por su habilidad en la preparación de pociones mágicas. Cuando los Orcos Salvajes marchan 
a la batalla, sus Shamanes les adornan con pinturas de guerra empleando tintas saturadas de energía mágica. Estas 
pinturas protegen a los Orcos Salvajes como si fueran armaduras. Si el Shaman cabalga al combate junto a otros 
Jinetes de Jabalí, entonces el poder de protección de las pinturas se incrementa aún más, mientras que la energía 
liberada por los propios Orcos imbuye al Shaman con el irresistible poder del ¡Waaagh! 
























































Cada mes, el equipo de 
redacción de White Dwarf 
se reune para discutir qué 
artículos debemos escribir 
para el si 
de la revista, Esta reunión 
es normalmente muy productiva, y con frecuencia 
acabamos con más ideas de las que podemos poner 
en practica, Sin embargo, cuando el tema de la 
discusión es el de los artículos de Warhammer, ucos- 
tumbro a recostarme en la silla y contemplar en 
silencio cómo las mentes más sabias exponen sus 
argumentos. Veréis, Warhammer 40,000 es mi juego 
favorito y cuando mis compañeros empiezan a 
hablar de objetos mágicos y modificadores por filas, 
la verdad es que me pierdo. La verdad es que me 
desconecto hasta que me dicen algo o me voy a 
tomar una taza de té. Sin embargo, en el transcurso 
de la última reunión tuve una inspiración divina y 
con una nota de emoción en mi voz, les dije a mis 
camaradas que había tenido una idea para un artículo 





uiente número 














CÓMO DESCUBRIR 
WARHAMMER 


de Warhammer. “¡Escuchad, quiero escribir un 
artículo de Warhammer! Sí, acerca de cómo empece 
a jugar...” ¡Todos se quedaron boquiabiertos, e 
inmediatamente empezaron a desternillarse de risa! 
Después de calmarse, todos estuvieron de acuerdo en 
que era una idea excelente. En este momento estoy 
pintando mi primer ejército de Warhammer, y al 
igual que muchas otras personas a lo largo y ancho 
del país y del mundo, estoy descubriendo Warham- 
mer por primera vez 






El Informe de Batalla Duelo de Colosos publicado en 
el número 18 de Whire Dwarf fue la primera y única 
vez eh que había jugado a Warhammer. Fue una 
batalla gigamesca, en la que participaban todas y 
cada una de las miniaturas disponibles en cuatro de 
nuestros ejércitos, y que tuvo que jugarse en una 








enorme mesa de 4 por 1,5 metros. Cada uno de los 
bandos estaba a las órdenes de un gens 
Jervis Johnson por parte de Orcos y Enanos del Caos, 
y Robin Dews por parte de las fuerzas del Imperio, 
Siguiendo las instrucciones de estos veteranos 
comandantes había tres subcomandantes por bando, 
que controlaban a parte de las fuerzas de cada 





en jefe: 





























del campo de batalla! 


El Duelo de Colosos, mi primera batalla 
de Warhammer. En uno de sus momentos 
posiblemente más memorables, un Hipo- 
grifo enemigo aterrizó en la retaguardia 
de mis tropas, ¡haciendo que mi general, 
Valmir Von Raukow, huyera aterrorizado 


ejército. Los Iugartenientes de Robin 
fueron Jake Thornton, Mike McVey y 
un servidor. Me tocó ocuparme del 
flanco izquierdo, por lo que mis tropas 
tendrían que enfrentarse a los Goblins 
de Gav Thorpe (mi adversario tra- 
dicional en mis batallas de Epic) 
Siendo un veterano jugador de War- 
hammer 40,000 Robin pensó que mi experiencia en 
disparar grandes cañones podría aplicarse al mando 
de una batería de Grandes Cañones, un Tanque a 
Vapor y un regimiento de Arqueros Halílings. Robin 
me enseñó cómo calcular a ojo las distancias de 
disparo, algo en que llegué a ser bastante bueno para 
el final del juego de la batalla. Cada uno de los 
jugadores estaba representado en el campo de batalla 
por una miniatura determinada (en mi caso la de 
Valmir Von Raukow. Conde Elector de Ostland). ¡y 
uno de los momentos más memorables de la batalla 
fue cuando Valmir salió huyendo de la mesa, cuando 
un terrible monstruo volador aterrizó cerca de su 
posición! Recordándolo, no puedo evitar reirme de 
cómo transcurrió todo, Aunque el equipo de White 
Dwarf se llevó una buena paliza aquel día bajo las 
botas de Jervis y sus secuaces, la batalla fue 
inmensamente divertida. Hay que reconocer que los 
malvados siguieron aquel día su plan de batalla sin 
pestañear, y consiguieron una merecida victoria 
luchando hasta el ultimo y sangriento momento. 


Posteriormente, Jake 
aprovechó mi reciente 
predisposición a jugar a 
Warhammer, para librar 
unas cuantas batallas 
conmigo. “Juguemos 
unas cuantas batallas 
pequeñas, sólo para que 
le acostumbres a las 
nuevas reglas” dijo. A 
mi me pareció perfecto, 
ya que la mejor manera 
de aprender las reglas de 
Warhammer y empezar 
a organizar un ejército 
propio es librar unas 
cuantas batallas senci- 
llas. Sin embargo, tenía 
que ser realista. Ya esta- 
ba embarcado en varios 
proyectos de pintura y 
modelismo para War- 
hammer 40,000, y no 
tenía mucho tiempo li 
bre; ni siquiera para pintar un ejército pequel 
de Warhammer de 1.000 puntos. Además, 
cuando alguien se aprovecha de mi, me niego a 
colaborar, y dado mi tamaño físico, pocos 
consiguen moverme ni un milímetro. 











¡ 
La recién aparecida nueva edición fue también 
uno de los principales motivos por los que me 
decidí a empezar a jugar a Warhammer. Además 
del formidable aspecto gráfico de los nuevos 
manuales, me impresionó la sencillez de las re- 
glas de juego fundamentales, ¡No, no es que sea 
un juego simplón! A diferencia de Warhammer 
40,000, cuyo Reglamento dedica páginas y pági- 
nas dedicadas al movimiento, al disparo y al 
combate cuerpo a cuerpo, las reglas de Warham- 
mmer-son mucho más compactas, pero consiguen 
representar actividades muy complicadas de forma 
may realista, lo cual me gusta mucho, Una de las re- 
glas que me pareció especialmente realista es la regla 
de persecución, por la cual los regimientos vencedores 
en un combate cuerpo a cuerpo persiguen a los ene- 
migos derrotados que huyan, intentando aniquilarls. 





Esto es completamente realista; en las batallas de la 
antigúedad, las unidades de guerreros que huían en 
desbandada eran destruidas si eran alcanzadas por el 
enemigo en persecución. Esto se representa en el 
juego a través de dos tiradas de dados, una para el 
regimiento perseguidor y otra para el regimiento que 
huye. Si el regimiento perseguido obtiene un resulta- 
do mayor, habrá huido lo bastante aprisa como para 
distanciarse de sus perseguidores, por lo que no 
sufrirá más bajas y podrá reagruparse posteriormente. 
Si por el contrario el regimiento perseguidor obtiene 
el resultado mayor, entonces habrá alcanzado a los 
enemigos que huyen y les habrá aniquilado hasta el 
último hombre (o Goblin, o Elfo...). Éste es el tipo de 
mecanismos de juego que realmente me gustan; ¡las 
reglas de juego demasiado complicadas hacen que 
me duela la cabeza como a cualquiera! 





La diferencia entre Warhammer 40,000 y Warham- 
mer que me sorprendió más es la que hay en las reglas 
de Psicología. De hecho, soy completamente incapaz 
de acordarme de las reglas de Psicología de Warham- 
mer 40,000, ya que sólo entran en juego si participan 








en la batalla tropas Tíránidas o del Caos (¡y 
en esos casos tengo que consultar las reglas 
continuamente!) Sin embargo, en Warham- 
mer, las reglas de Psicología son completa: 
mente esenciales y deben formar parte de la 
estrategia de todo general 
manipulación de la furia asesina, el miedo, 
el terror, etc., pueden representar la victoria 
o el desastre para cualquier ejército. Por 
poner un ejemplo, la posibilidad de que un 
regimiento quede preso del pánico después 
de sufrir una carga contra su flanco no tiene 
equivalente en Warhammer 40.000, 


la correcta 





En resumen, comparar los dos sistemas de 
juego es interesante, pero es tarea de 
expertos como Jake o Steve, Para mí, lo 
principal es que las reglas de Warhammer 
son muy directas, y esto significa que puedes 
empezar u jugar rápidamente, Pero antes de 
empezar 1 jugar necesitas un ejército, y 
habiendo diez libros de ejércitos disponibles, 
me enfrentaba a mi primer obstáculo. ¿Cuál 
sería mi ejército? ¡Momento de tomar una 
decisión verdaderamente delicada! 











ERCTTrC 
Primera sorpresa: ¡no me apetecía que mi ejército 
fuera de Orcos y Goblins! Aunque ya sabéis que / 
chicoz son mis preferidos en Warhammer 40,000, la 
idea de estar seis meses pintando Orcos (o Skaven, 
para el caso) hasta conseguir tener un ejército del 
tamaño mínimo no me atraía mucho. Vale, es un poes 
exagerado, pero ya me entiendes. ¡Un ejército de 
pieles verdes es ya mucho trabajo para una sola 
persona! La imagen del ejército Imperial me gustaba 
mucho, y estaba seguro de que podría organizar una 
fuerza adaptada a mi estilo de juego con sus tropas 
Sus nobles caballeros me permitirían organizar un 
potente ejército montado, o visitar de nuevo la Escuela 
de Artillería y organizar una fuerza respaldada por 
unos cuantos grandes cañones. Aunque todo el mundo 
habla bien de los Elfos Silvanos, hay mucha gente en 
el Estudio de Diseño que está organizando ejércitos de 
esta raza; por su parte, los Elfos Oscuros y los Altos 
Elfos nunca me han dicho gran cosa, por lo que des- 
carté de entrada ambas posibilidades. 




















Los No Muertos tienen la ventaja de disponer de la 
formidable caja de Esqueletos de plástico en su 
gama, pero Jake ya estaba preparando un ejército No 
Muerto. Los Enanos del Caos siempre han sído una 
de mis gamas de miniaturas preferidas, y estuve muy 
tentado a decidirme por ellos. Sus sombreros alar- 
gados y las narices aguileñas me encantan, ¡y el 
aspecto Asirio del ejército de Enanos del Caos es 
verdaderamente espectacular! El Gran Tauro es una 
bestia temible, y los regimientos de Hobgoblins dan 
un toque de color muy interesante al ejército. La 
decisión de qué ejército elegir me estaba resultando 
muy difícil, y aunque Jake me dio algunos buenos 
consejos, no conseguía llegar a ninguna determi 
nación. ¿Qué podía hacer? 

















Cuando Jake participó en cl último Toreo Interno de 

Varhammer, jugó con un ejército del Caos compuesto 
exclusivamente por tropas de Slaanesh, y le funcionó 
muy bien. Yo mismo había pintado algunos Marines 
Espaciales del Caos, que me entusiasmaron cuando 
los vi en el Codex: Caos, por lo que estaba muy fami- 
Jiarizado con el trasfondo del Caos. De hecho, una de 
mis lecturas más gratificantes del año pasado había 

















sido la del suplemento 
de la serie Ejércitos 
Warhammer ded 
Caos, y las miniaturas 
ma siempre 
me han parecido de las 
más impresionantes que 
jamás hemos producido: 
los Ogros Dragón, las 
Diablillas. y los Hom: 
bres Bestia, son mis fa 
voritas. Las soberbias 
ilustraciones de las cria- 
turas del Caos de John 
Blanche. Wayne 
England y Mark Gibbons 
impactaron especialmente, e 
hicieron que el Mundo de 
Warhammer cobrara vida en mi 
mente. En ese instante me di 
cuenta de que la decisión estaba 
ejército — de 
un ejército del 





cada al 


de esta 














tomada: — mi 
Warhammer serí 
Caos, Finalmente me había deci: 
dido. ¡Hurra! 


Tras decidir la raza, el siguiente 
paso era decidir el tipo de e 
que iba a organizar. Al igual que 
los demás ejércitos, el ejército del 
Caos tiene una serie de ventajas e 
inconvenientes, que son los que 
marcan su carácter táctico. En el 
caso del Caos, esto significa que 
las únicas máquinas de guerra 
disponibles son los Carruajes 
nada de Lanzadores de Virotes ni 
mortíferos cañones. Tampoco se 
trata de un ejército que disponga de muchas tropas 
equipadas con armas de proyectiles: sólo los Centauros 
pueden equiparse con arcos. La mayoría de tropas que 
componen el ejército del Caos tienen predilección por 
el combate cuerpo a cuerpo. por lo que decidí con- 
centrarme en ese aspecto al organizar mi ejército. 





cito. 














El otro factor característico del ejército del Caos es 
bien conocido: ¡todas sus tropas cuestan móntones 
de puntos! 





WO19 

















Como puedes verse, la 
enorme cantidad de for 
midables ilustraciones € 
impresionantes Minia: 
del dan vid 
todos los ejércitos del Vie 
jo Mundo. Y obviamente 
también hace que la elec 
ción de que ejército colec- 





turas Cin a 





cionar sea aún más difícil! 




























































Sangre. Y esto 


magia! En la fotografía de 


mías aún no están pintadas!) 





Khorne, el Dios de la Sangre, tiene 
en atractivo visual que siempre me 
ha llamado la atención, El aspecto 
“medieval” de sus demonios, de 
color rojo y con grandes cuernos 
unido a los ideales marciales de 
Khorne, me han inspirado a colec- 
cionar un ejército de tropas comple- 
tamente consagradas al Dios de la 
significa también que 
no he de preocuparme en pintar 
hechiceros. ¡ya que Khorne despre- 
cia a los debiluchos que emplean la 


puedes ver el tipo de ejército con el 
que me gustaría marchar a la baía- 
ila, formado con tropas de las 
vitrinas del Estudio de Diseño (¡las 





Al principio sólo quería organizar un ejét 
unos 1.000 puntos, para poder librar unas cuantas 
batallas pequeñas con Jake y Steve. Con los elevados 
costes en puntos de las tropas del Caos, ¡esto 
significaba que podía verme al mando de una fuerza 
verdaderamente pequeña! Tendría que elegir mís 
tropas con mucho cuidado. 








¿Estaría mi ejército compuesto exclusivamente por 
tropas mortales y monstruos, ó contaría también con 
unos cuantos demonios? Habiendo visto, como 
espectador, la capacidad de los Hombres Bestia de 
sobrevivir al fuego de proyectiles enemigos 
en muchas batallas, decidí que al menos un 
regimiento de estos seguidores del Caos era 
imprescindible en mi ejército. Se trata además 
de las tropas del Caos de menor coste en 
puntos, por lo que con ellas podría “engordar” 
un poco mi ejército. El regimiento de 
Caballeros del Caos tiene un valor en puntos 
enorme, pero se trata de modelos impre- 
sionantes y debo tenerlos en mi ejército. El 
regimiento de Caballeros del Caos dispone de 
una elevada capacidad de movimiento y es 
mortífero en combate cuerpo a cuerpo; apoyado 
por los aullantes Hombres Bestia (que poscen 2 
Heridas cada uno). pocos adversarios podrán 
hacer frente a este binomio. Estas dos unidades 
me parecían las unidades ideales para formar el 
núcleo de mi ejército, y quizás las reforzaría 
también con un regimiento de Ogros Dragón 
para acabar de consolidar su potencia 











Para poder contar con unos cuantos demo- 
nios, es obligatorio adquirir un Paladín del 
Caos. Podía concentrarme en los corres- 
pondientes a un único dios del Caos, Ó 
diversificar la presencia demoníaca ad- 
quiriendo demonios de varios de los 
dioses Oscuros. Cada uno de los dioses del 
Caos te permite adquirir rápidas manadas 
de criaturas como Diablos de Slaanesh. 
Mastines de Khomne, o regimientos ente- 
ros de criaturas como los Horrores de 
Tacentch. Elija lo que elija, podré contar 
con tropas muy pintorescas y letales, ¡o 
sea que todo lo que tengo que hacer €s 
decidir quiénes serán los dioses patrones 
principales de mi ejército! 





abajo 













Cada uno de los terribles Dioses del C 
personalidad diferente, que se refleja en el estilo de 
combate de los demonios que puede enviar en 
respuesta a tus malignas invocaciones. En mi caso, 
el poderío de Khorne y su código de honor siempre 
me han gustado mucho, ¡y el color rojo es mi color 
favorito! Los Mastines de Khomne son muy rápidos; 
con los Collares de Khorne pueden dispersar 
automáticamente cualquier ataque mágico dirigido 
contra ellos, y son inmunes a las armas mágicas (uno 
de los puntos débiles de los demonios, según 
parece). Creo que los Desangradores serán un 
regimiento adicional de tropas de a pie muy efectivo 
que, junto a los Mastines de Khorne, podrán 
aguantar el tipo sin ayuda en medio del fragor de la 
batalla gracias a su alto Liderazgo. Un regimiento de 
Desangradores montados en Juggernauts sería una 
opción muy atractiva, pero no puedo dejarme llevar. 
¡No he de olvidar que por ahora sólo estoy organi- 
zando una fuerza de 1.000 puntos! 


Finalmente me decidí por ciertos regimientos 
determinados, y actualmente estoy pintando fre- 
néticamente para librar con ellos mi primer combate. 
Ya ha acabado de pintar el regimiento que proba: 
blemente será el de mayor tamaño del ejército: el 
«compuesto por veinte salvajes Hombres Bestia, que 
portan un estandarte mágico. Los Hombres Bestia de 
metal están llenos de fiereza y personalidad: son 
ideales para formar uno de los regimientos del núcleo 
de mi ejército. Además representan el 25% mínimo 
obligatorio de inversión en puntos del ejército en 


regimientos. A continuación pintaré la miniatura que 
representa al General del Caos: ¡un buen montón de 


puntos que se van en una única miniatura! Todos los 
n 





personajes especiales del Caos tienen valores 
puntos extremadamente elevados y no pueder 
ponerse al mando de un ejército, por'lo que decidí 
adquirir un Señor del Caos normal e inventar su 
trasfondo histórico yo mismo. 








Siempre he preferido emplear generales y líderes en 
mis ejércitos con trasfondos inventados por mí, a 
medida que participan en batallas... ¡creo que es 
mucho más divertido! Tras haber dedicado unas 
cuantas horas a preparar la conversión, ahora 
dispongo de todo un Señor del Caos completamente 
original, montado en un Corcel del Caos con Barda de 
bronce y dispuesto a conducir a mi horda del Caos a la 
victoria. Otra buena inversión en la 
proporción de puntos destinada 2 
personajes es la de un Paladín de Khorne, 
que pondré al mando de los Hombres 
Bestia. La presencia de este Paladín me 
permite adquirir unidades de Demonios, 
concretamente Mastines de Khorne. ¡Esto 
es lo que yo llamo una pequeña fuerza de 
elite! El ejército tiene unas treinta 
miniaturas; ¡en cuanto pinte unos cuantos 
Caballeros del Caos más y un Portaes- 
tandarte de Batalla, ya estaré cerca de los 
2.000 puntos! 








En resumen, he descubierto que además de 
ser un juego formidable, Warhammer te 
permite explorar una serie ilimitada de 
posibilidades simplemente al crear tu 
propio ejército. Si quieres saber cómo 
progresa mi horda del Caos, sólo tienes 
que seguir atento a White Dwarf. ¿Y mien- 
tras tanto, porque no organizas tu propio 
ejército? ¡Tener nuevos adversarios es 
también parte del interés del juego! 
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Procede! 
Terror, 



































s de los Mundos Infernales del Ojo 

as fuerzas del Caos surgen para 
y la muerte por toda la 
galaxia. Mientras marchan a la guerra, las 
repugnantes tropas de los Dioses del Caos 
proclaman su adoración a sus oscuros 
IS 
servidores con hordas de criaturas de- 
moniacas para que luchen a su lado. 
Mientras tanto, en miles de planetas 
s, los Adoradores del Caos di- 
n odiosas conspiraciones para 
tarse en sangrienta rebelión en el 
nto más apropiado. 























Este volumen contiene toda la información 
de trasfondo sobre los 
del Caos, así como la relacionada con los 
ejércitos de Adoradores del Caos y de los 
Mundos Infernales, Se describen las ' 
Legiones de Marines Espaciales del Caos l 
nás infames, así como los cuatro l 
criptibles Dioses del Caos y sus ' 
escarriados seguidores. | 
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concedidas a los Pi 
los propios Di 
nadas 





una fuerza de Marines Espaciales del Caos 
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CAVY METAL; 








ESLIZONES HOMBRES. LAGARTO 





Portaestandarte Eslizón 


Paladín Eslizón 
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CEN 
3 
Eslizón con Tambor de Guerra Arquero Eslizón Arquero Eslizón Arquero Eslizón 


SLANN 


Los inmensos Magos Sacerdotes Slann 
permanecen sentados e inmóviles en sus 
tronos, demasiado débiles como para 
imarchár a la guería por sus propios me= 
dios. En lugar de eso, los obesos magos 
confían en los poderosos músculos de 
sus leales Guardianes del Templo, los 
portadores de sus palanquínes, Sólo los 
Saurios más lenles y fuertes son elegidos 
para formar parte de: la elitista Guardia 
del Templo, encargada de la protección y 
el bienestar de sus señores 


MAGO SACERDOTE 








































































EMISARIOS DE 
LOS ANCESTRALES: 


Los Magos Sacerdotes Slann son los Señores de toda la raza de los Hombres Lagarto. Gobierman el 
léxtenso imperio de Lustria a través de su increíble fuerza de voluntad. Los Magos Sacerdotes Slano 
Ixe iesjentan entre los hechiceros más poderosos del Mundo de Warhammer gracias 4 los profundos y 
Ehilíguos conocimientos heredados de los misteriosos Ancestrales. Este artículo es un áyance del 
Próximo manual de la scric Ejércitos Warhammer, dedicado a los Hombres Lagarto, que describe 
108 brígenes y el rasfondo de los más famosos de los Hombres Lagarto. Aunque las reglas siguientes 
'alín están en período de pruebas y pueden variar ligeramente, están prácticamente completas, por 10! 
l'qué ya puedes Jevantar tus totems. y seguir a la guerra a los Magos Sacerdotes Slann sentados en 50s; 
ipenenianos palanquines; ¡Muerte a los. seres de sangre caliente! cid 
























LOS MAGOS SACERDOTES SLANN rales, pero son inmensamente viejos. Estos Slann son 
Señores entre los Magos Sacerdotes. Sólo sobreviven 


Slann. Los Slann reinan sobre los demás Hombres “inca de ellos, y cada uno gobierna uno de los grandes 
Lagarto, formando una casta de poderosos Magos Templos Pirámide de los Hombres Laganto. 


Sacerdotes. Todos los Slann pertenecen a esta casta, — Slann de la Tercera Generación. Los Slann de la 


Los Hombres Lagarto más inteligentes son los 


puesto que todos los Slann poseen los antiguos —— Tercera Generación son unos cuantos miles de años 
poderes mágicos que los Ancestrales incorporaron en más jóvenes que los Señores de la Segunda, pero 
su estructura genética. siguen siendo auténticos ancianos. Estos son los 


Maestros Magos Sacerdotes de la actualidad. Hay 
aproximadamente el doble de estos Slann que de 
Señores, y están al servicio de estos o gobiernan 
algunos de los Templos Pirámide de menor 
importancia dispersos por el reino de los Hombres 
Lagarto. 


Los Slann tienen un aspecto parecido al de gigan 
tescos sapos, parecidos a los que viven en las junglas 
tropicales de Lustria. Poseen grandes ojos que pa- 
recen contemplarlo todo. Sus cabezas son de gran 
tamaño, como para acomodar el enorme intelecto 
que poseen estos seres. Sus cuerpos abotargados y 
obesos permanecen sentados en sus palanquines 
durante todas sus largas vidas; disponen de criados 
que les llevan a donde desean ir y que atienden todas 
sus necesidades. La longevidad de los Slann es 
verdaderamente prolongada, 














Todos los Slann que viven en la actualidad en el 
mundo son los mismos Slann que en el pasado 
fueron criados de los Ancestrales. Todos fueron 
creados después de que los Ancestrales llegaran al 
mundo, Si llegaron con ellos otros Slann. estos 
murieron hace mucho tiempo, y sus reliquias 
personales se han perdido, sin duda destruidas en la 
gran catástrofe, si es que existieron alguna vez, Los 
Ancestrales produjeron cinco Generaciones de Slann 
tras su llegada al Mundo de Warhammer, y no se han 
producido más desde la gran catástrofe en la que los 
Ancestrales perecieron. 


...» 


3» 
au rata 
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Los Slann de la Primera Generación. 
Actualmente no sobrevive ningún Slann de la 
Primera Generación: murieron hace miles de años. 
Sus restos momificados se encuentran ocultos en 
cámaras funerarias que se encuentran a mucha 
profundidad por debajo de los templos en forma de 
pirámide, Sus cadáveres momificados son reliquias 
veneradas, y la mayor entre ellas es la del Venerable 
Señor Kroak de liza. 





Slann de la Segunda Generación. Los Sann de la 
Segunda Generación viven aún en la actualidad, con 
las excepciones de los muertos por medios no natu- 











INC OASICIVS PSIN 


/1AAGOS SACERDOTE SLANN 


Mago Sacerdote 

Mago Sacerdote Paladín 
Maestro Mago Sacerdote 
Gran Mago Sacerdote 
Estandarte de Batalla 


El ejército de Hombres Lagarto debe contar con un General al mando. 
El General será siempre el Mago Sacerdote de mayor nivel presente en 
el ejército. El ejército puede incluir otros Magos Sacerdotes de nivel 
igual o inferior al del General, siempre que no se sobrepase la propor- 
ción máxima de puntos que es posible invertir en axkquirir personajes. 


115 puntos por miniatura 
240 puntos por miniatura 
425 puntos por miniatura 
550 puntos por miniatura 
+50 puntos 


Tipo de Tropa MHA HP FOR OM 1 A 1 
Mago Sacerdote 10.3 2 4 4 3 300 
Mago Sacerdote 

Paladín 10 

Maestro Mago 

Sacerdote 10 

Gran Mago 


Sacerdote 10 10 





EQUIPO: Los Magos Sacerdotes Slann están armados con una 
Maza Ceremonial que cuenta como un arma de mano, 


TIRADA DE SALVACIÓN: Tirada de Salvación Especial de 4 
ó más. 


OPCIONES: El ejército de Hombres Lagarto puede contar con un 
Estandarte de Batalla (+50 puntos). Si es así, el Estandarte de 
Batalla estará fijado al palanquín del General, El Estandarte de 
Batalla puede ser un Estandarte Mágico. Si es así, no contará como. 
tuno de los objetos mágicos propios del General. 


HECHIZOS: Cualquier personaje Mago Sacerdote, incluido el 
General, puede tomar hechizos de los mazos de Magia de Batalla 6 
Alta Magia. El número de hechizos de los que disponga dependerá 
de su nivel de magia. Un Mago Sacerdote podrá poscer 1 hechizo, 
un Mago Sacendote Paladín podrá poseer 2 hechizos, un Maestro 
Mago Sacerdote podrá poseer 3 hechizos y un Señor Mago 
Sacerdote podrá poseer 4 hechizos. 


OBJETOS MÁGICOS: Cualquier Mago Sacerdote puede poseer 
objetos mágicos elegidos de los mazos de las cartas apropiados. El 
número de objetos mágicos de los que disponga dependerá de su 
nivel, Un Mago Sacerdote podrá poseer 2 objetos mágicos, un 
Mago Sacerdote Paladín podrá poseer 3 objetos mágicos, un 
Maestro Mago Sacerdote podrá poseer 4 objetos mágicos, y un 
Señor Mago Sacerdote podrá poseer 5 objetos mágicos. 


REGLAS ESPECIALES 
SANGRE BRÍA: Todos los Hombres Lagarto son criaturas de 
sangre fría y por ello son naturalmente lentas de reacciones psico- 
lógicas, ¡si es que llegan a reaccionar! Al efectuar chequeos de Li 
derazgo deberán tirarse tres dados, y emplear tan sólo los dos 
resultados inferiores obtenidos. 


TELEPATÍA DE LOS MAGOS SACERDOTES SLANN: Las 
mentes de los Magos Sacerdotes Slann son profundas y sus 
intelectos se encuentran más allá de la mera comprensión humana. 


Los Magos Sacerdotes se comunican entre sí de un extremo a otro 
del planeta, y posiblemente a través del tiempo y el espacio, 
mediante las corrientes de energía mágica que fluyen sobre el 
mundo. En el campo de batalla, los Magos Sacerdotes Slann 
emplean este talento para compartir sus poderes mágicos. 


Para representar esto, al principio de la fase mágica de los Hombres 
Lagarto, cada uno de los Magos Sacerdotes Slann puede intercambiar 
un hechizo con cualquier otro Mago Sacerdote Slann, De esta forma, 
siempre que haya como mínimo dos Magos Sacerdotes Slann 
presentes será posible hacer que los Magos Sacerdotes más 
poderosos posean en eada momento los hechizos más apropiados. 


ESCUDO DE LOS ANCESTRALES: El Slann, junto con su 
palanquío y sus portadores, está en todo momento bajo la 
protección de un poderoso Escudo de las Ancestrales, que puede 
impedir que se dañe al Slann o a sus sirvientes. Para representar 
esto, el modelo del Slann, su palanquín y sus portadores cuentan 
con una tirada de salvación de 4 6 más en 1D6 ante toda herida 
sufrida, Esta tirada de salvación es especial y no debe modificarse 
por la Fuerza del ataque; las heridas causadas por armas que 
ignoren las tiradas de salvación por armadura pueden ser sulvadás 
por el Escudo de los Ancestrales. El Escudo de los Ancestrales no 
es un objeto mágico, sino una ancestral habilidad mágica de los 
propios Slann. Para más detalles, ver los comentarios sobre las 
tiradas de salvación especiales y amuletos en el reglamento del 
suplemento Warhammer Magia 


EL PALANQUÍN Y LOS GUARDAESPALDAS: Todos los 
Magos Sacerdotes Slann se desplazan sentados en ornamentados 
palanquines llevados por cuatro robustos Guardianes del Templo. 
Los Slann deben ser transportados de esta forma u dondequiera que 
vayan. Se trata de seres tan ancianos y tan enormemente abotár 
gados por las energías mágicas que rebosan de sus cuerpos, que son 
absolutamente incapaces de moverse por sus propios medios, 
Además, aunque pudieran hacerlo, ¡tienen otras cosas mucho más 
importantes de las que ocuparse! 


El Slann dirige a sus portadores mediante su fuerza de voluntad. Su 
energía mágica se transmite a los Guardianes del Templo que llevan 
el palanquín. permitiéndoles cargar con su peso sin esfuerzo 
durante tanto tiempo como El desee, vigorizados por el poder de su 
señor y empujados por su propia voluntad. Los guardaespaldas 
continuarán luchando incluso aunque hayan sido mortalmente 
heridos: las energías mágicas del Mago Sacerdote Slann les man- 
tendrán con vida, ¡independientemente de cuántas flechas estén 
clavadas en ellos o de cuántas espadas les atravicsen! Cuanto 
mayor sea la fuerza de voluntad del Mago Sacerdote Slann, más 
monúferos serán sus guardaespaldas en combate, y más heridis 
podrán resistir sin desfallecer. 


Debido a esto, el Slann, el palanquín y sus portadores se con- 
siderarán como un modelo individual con un único Perfil de 
Atributos (de forma similar a los modelos de caballería). Siel Slann 
porta un arma mágica o cualquier otro objeto mágico, entonces los 
efectos de éste afectarán al conjunto del modelo. a todos sus 
ataques, etc. Todos los ataques enemigos se dirigirán también al 
modelo en conjunto: sólo mediante la completa destrucción de todo 
el modelo se considerará que el Slann ha sido muerto; su voluntad 
habrá sido entonces quebrada y sus guardaespaldas habrán perecido 
con él, 





in con los Señores de la Segunda 

, se trata de Slann que están ple- 

cos de energía y actividad, ¡e incluso se 

juntan de vez en cuando de sus palan- 

fines! Estos son los Magos Sacerdotes de 

lenor categoría, y sirven a los más 

anos en los rituales de los Templos, o 

homo comandantes de fuerzas pequeñas 

iviadas a ocuparse de los intrusos o en 
las misiones. 








esta forma, aunque es frecuente que un 
inn viva durante miles de años, en la 
jualidad sobrevive un número muy peque- 
b de Slann en el Mundo Conocido, quizás 
p sólo unos pocos cientos en total. y la má- 
Boría de ellos son extremadamente ancianos. 
Slann son por tanto una raza e 
tinción, una raza que está muriendo 
hlamente, Desaparecidos los Ancestrales 
no puede haber más Generaciones. de 
inn que reemplacen a los que mueren en la 
o por causas naturales. Los Slann 
ltertos descansan, y sus cadáveres son pre- 
sados tras momificarse en las recónditas 
biptas que hay en las profundidades por 
lcbajo de los Templos Pirámide. Incluso en 
muerte, el poder mágico que fue suyo se 
:ga a abandonarles y flota alrededor de sus 
Esecos cadáveres, por lo que son venerados 
o en la muerte como lo fueron en vida, 


ida Mago Sacerdote reside en uno de los 
higantescos Templos Pirámide, Cuanto más 

¡portante es el Mago Sacerdote, más 

ande y más formidable será su Templo 
Pirámide, Desde ella, gobierna como 
hicerdote=soberano la comunidad de 
Hombres Lagarto que le protegen y le sirven. Qui 

a también a otros Magos Sacerdote de menor 

portancia a su servicio, que residirán en otros 
lemplos Pirámide de menor tamaño upiñados 
Blrededor de la gran pirámide. Existen cuatro grandes 
lomplejos de pirámides como estos, ocultos en las 

inglas de Lustria, y otro más aislado en las junglas de 
las Tierras del Sur. Todas estas ciudades están, a pesar 
lle la distancia, unidas entre sí mediante las líneas 
listrales, Los Magos Sacerdotes Slann pueden 
Romunicarse entre sí mediante el envío de sus pensa- 

lentos a través de estas líneas. 






ILos Slann saben que se les confió la misión de pre 
ar y completar el gran proyecto de los An- 
estrales, El Mundo Conocido no es más que otro 
pequeño elemento de los muchos que componen este 
lrandioso plan universal. Cuando se produjo la gran 
Ifatástrote, los portales estelares implosionaron, el 
Imundo fue contaminado por el Caos, y los Ances 
ltales desaparecieron para siempre, Sin embargo, los 
Slann llevan desde ese momento dedicándose 
Ieligiosamente a la misión que les fue encomendada, 
Íque esperan poder completar a tiempo antes de que 
fél momento de su extinción les alcance también a 
llos. Lo que hagan o piensen los Enanos, o los 
Elfos, o los Hombres es intranscendente; los Stan 
Ifontinuarán sirviendo a los Ancestrales hasta el final 
Mel tiempo o hasta que desaparezcan del mundo, 
Modos los demás Hombres Lagarto viven únicamente 
para servir a los os Sacerdotes Slann y ayudarles 
len a ejecución de su misión cósmica 





















La mente de un Mago Sacerdote Slann está comti- 
Inuamente concentrada en pensamientos de gran 
profundidad, Los Magos Sacerdotes Slann meditan 


sin descanso sobre el significado del tiempo y los 
misterios del universo. A sus sirvientes les parece que 
se encuentran sumidos en un profundo trance, y sólo 
algún parpadeo ocasional revela que siguen con vida. 
Mientras sus mentes se dedican de esta forma a la 
contemplación, los Magos Sacerdotes Slann perma- 
necen sentados en sus palanquines en las cámaras 
interiores de sus Templos Pirámide, enviando y 
recibiendo telepáticamente los pensamientos de otros 
Magos Sacerdotes Slann distantes. Los Magos 
Sacerdotes Slann más jóvenes son los que emplean 
más la comunicación verbal, dando Órdenes y pro- 
nunciando edictos varias veces al día. Los Slann más 
viejos raramente hablan. De hecho, los sirvientes de 
uno de los Magos Sacerdotes Slann más ancianos tan 
sólo recuerdan que haya hablado una vez en toda su 
vida, y en esa ocasión fue para decir únicamente un 
lacónico “vigilad los Portales”. Todos los presentes 
sabían a qué se refería. Todos sabían que había 
hablado de la misión vital que debían llevar a cabo, y 
que tendrían que invertir en ella toda la eternidad. 











Aunque los Magos Sacerdotes Slann puedan parecer 
apenas despiertos, son criaturas más conscientes de la 
magnitud real del universo que cualquier otro ser viviente. 
Ocasionalmente, algún pensamiento aparecido de repente 
hará que el Mago Sacerdote Slann se desperece y 
emprenda un frenético período de actividad. Parecerá 
despertar y dará instrucciones a sus sirvientes y a los 
encargados leales. Con frecuencia, las órdenes de un Slann 
especialmente anciano serán tan enigmáticas que los 
Magos Sacerdotes Slann más jóvenes y comunicativos ten- 
drán que interpretarlas. Estos se pondrán en marcha 
inmediatamente para cumplirlas instrucciones, dando las 
órdenes necesarias al resto de Hombres Lagarto. 
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l venerable Mago Sacerdote 
Kremlo de Chaqua marcha a 
la guerra. 
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ecromunda es Un mundo de 
gigantescas Ciudades Colmena 
y brillantes columnas de acero 
y hormigón que se levanta sobre un 
siniestro submundo de anarquía y vio- 
lencia. En las profundidades del sub- 
suelo, lOS mortíferos supervivientes de 
los numerosos peligros de Necromun- 
da acechan entre las ruinosas cúpulas 
y los restos de antigua maquinaria, 
luchando y muriendo por aproplarse de los 
despojos aprovechables de una clvilización 


en ruinas. 
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El artículo de Técnicas Maestras de este mes es un poco más extenso de lo 
habitual, ya que también incluye el fantástico diorama de Dave Andrews 
que fue premiado en la categoría Open del Torneo Golden Demon. Este 
diorama es una auténtica obra de arte. Sin embargo, nos pondremos en 






























unidad, y a continuación aplicar 





capa de imprimación a todos a 
Spray de Imprima 
El número de mi 
uras que deben pintarse si- 

nente es una cuestión de 
preferencias personales; hay quien 
p 





táne: 








fiere pintar todas las miniaturas 
la vez, hay quien prefiere dividir 
la unidad en grupos más pequeños. 
Al pintar tropas normalmente 
trabajo en grupos de 5 6 6, pero los 
Esqueletos son tan rápidos que 
normalmente puedo pintar hasta 
10 miniaturas 











la vez. 


El primer paso después de la capa 
El correo de este mes ha sido muy variado, con cartas —— de imprimación es pintar los Esqueletos con Hueso 
sobre una gran variedad de temas. La primera carta Deslucido. Este color debe aplicarse bastante diluido, 
es de Pere Poma, de Terrass: puede incluso diluirse mitad y mitad con agua. Para 
pintar los esqueletos utilizo un viejo pincel grueso y lo 
les de la miniatura, intentando con- 
génea sin crear acumulaciones 











¿Cómo pintas los Esqueletos? Yo pinto los míos 
dándoles un lavado con Tinta Marrón, pero mu- 
chas veces, incluso después de haberlo iluminado, 
el acabado final es demasiado deslustrado, y no de 
color hueso. ¿Cómo pintáis los que utilizáis en los 





paso por los di 





seguir una capa hom 





de pintura que 
xculien algún de 
talle. Cuando esta 

















informes de batalla? prior 
Los Guerreros Esqueletos y la Caballería Esquelética — totalmente seca, 
son las unidades básicas de cualquier ejército No — el siguiente paso 
Muerto, por lo que la mayoría de estos ejércitos in- es aplicar algunas 
cluirán varios de estos regimientos. En estos casos es — sombras, La me: 
necesario un método sencillo y eficaz para poder pin-— jor forma de 
tar apropiadamente grandes cantidades de minia-— conseguirlo es 
oras. La otra cara de la moneda son los personajes, — con un lavado 

muchos de los cuales son en parte Esqueletos, o al Aquí es donde 
menos incluyen elementos decorativos en forma de — Pere se equivocó; 
hueso, Es interesante prestar a estas miniaturas algo el marrón es de: 
más de dedicación y atención que al grueso de las masiado intenso 





tropas esqueléticas. como 
utilizarse como 

una tinta pa 

sombrear. Yo creo 


Pero empecemos por lo más sencillo. Los Guerreros 
Esqueletos de plástico son miniaturas verdaderamente 


fantásticas, muy fáciles de montar en poses dinámicas, — mai propia tin 






necesitan poca preparación y son fáciles de pintar. — Prez Hago 7 
Creo que, con un poco de práctica, puede tenerse un — Apppyón y Tinta 





ana en 





Guerrero Esqueleto pintado y montado en su 
106 15 minutos, y en mucho menos tiempo el 
se domina la técnica de pintado. Es recomendable 


montar a Ja vez todas las miniaturas que compondrán 





Amarilla, y en- 
tonces diluyo está 
mezcla con un po- 
co de agua. 


unto 





CONSEJO DE LECTOR: Para mí es 
muy difícil sostener las miniaturas por 
las peanas mientras las pinto. Para 
resolver este problema, pego tem- 
poralmente la miniatura en la parte 
superior de un estuche vacío de carrete 
fotográfico con una bola de Blu tac o un 
producto similar y presiono firmemente 
Ta peana al estuche. También pueden 
utilizarse botes gastados de pintura o 
jarras pequeñas. Pegar la miniatura a 
una base tiene la ventaja que mantiene 
tus dedos sucios lejos de la miniatura 
limpia y recién pintada. 


Martin Murray, 


La tinta debe aplicarse muy gene- 
rosamente por toda la miniatura y 
dejarla secar. No hay que preocuparse 
demasiado si la tinta se acumula en 
ciertas áreas, ya que la mayor parte se 
evaporará mientras se seca. 


Una vez seca la tinta, la miniatura 
tendrá una tonalidad demasiado os- 
cura, pero la tinta se habrá concen- 
trado en las cavidades, entre las cos- 
tillas y el resto de huesos. A con 
tinuación deben aplicarse las ilu- 
minaciones. En este paso, el secreto 
está en conseguir un buen contraste 
con las sombras. Cada hueso del 
esqueleto está bien definido, y debe 
intentarse perfilar su forma con la 
iluminación. Yo utilizo Marrón 
Bubónico para la primera 
iluminación; para aplicar este colores 
recomendable eliminar la mayor par- 
te de la pintura con un trapo o un 
pañuelo de papel, y con suavidad 
pasar la punta del pincel por la 
superficie del detalle. De estas formas 
se pintarán las zonas prominentes, 
pero dejará los tonos más oscuros en 
las cavidades. Esta técnica requiere 
un poco de práctica, pero funciona 
realmente bien. Es 
cuestión de dejar la 
cantidad justa de pin- 
tura en el pincel: de- 
masiada ocultaría los 
detalles, demasiado 
poca hará que el efecto 
sea basto y poco ho- 
mogéneo. Pueden a- 
plicarse más ilumi 
naciones utilizando 
gradualmente colores 
más claros, primero 
con Hueso Deslucido, 
y finalmente mezclan- 
do un poco de Blanco 
Cráneo para la ilumi- 
nación final. 


CONSEJO DE PINTURA; Una de las grandes 
ventajas de trabajar en varias miniaturas a la vez 
es entrar en una dinámica de pintado y secado. 
Si se trabaja en diez múniaturas a la vez, al 
acabar de aplicar la capa base a la última 
miniatura, la primera estará seca y preparada 
para el próximo paso. No hay que dar por hecho 
que una miniatura está totalmente seca, no hay 
nada más desagradable que aplicar pintura sobre 
una superficie húmeda. 


Normalmente dedico un poco más de tiempo a 
pintar la cabeza y la cara (o sea, el cráneo). Prefiero 
pintar normalmente estas iluminaciones en vez de 
utilizar la misma técnica que en el resto de la 
miniatura. Éste es el método que utilizo cuando 
pinto miniaturas de personajes; se requiere más 
tiempo para terminar cada miniatura, pero el 
resultado final es mucho más homogéneo. 


En su carta Pere también pregunta cómo pintar 
estandartes, pero sobre esto hablaré a fondo en un 
futuro artículo. 


La siguiente carta es de Ramón Negrete de Madrid, 
que pregunta sobre técnicas de pintura en general. 


CONSEJO DE PINTURA: Nunca tires los 
pinceles viejos. Cuando ya no sirvan para pintar 
con detalle, pueden ser degradados a otras 
funciones de pintado como la técnica de pincel 
seco, la aplicación de pegamento a las 

peanas, o si llegan a ser realmente y 

viejos, todavía podrán utilizarse 

para mezclar la pintura, Guarda 

los pinceles viejos, 

separados de los nue- 

vos, Pinta el mango de 

un color distintivo o 

pega un poco de 

cinta adhesiva 

en el man- 

go para iden 

túficarlos fácilmente. 


Primer Paso: Toda la miniatura ha sido pintada con una capa ligeramente diluida de 
Hueso Deslucióo, intentando no cubrir los detalles. Segundo Paso; Aplicar el sombreado 
con una mezcla de 7inta Marrón y Tinta Amarilla. El lavado debe aplicarse gene- 
tosamente por todo el Esqueleto, y debe dejarse secar por completo antes de empezar a 
aplicar las ¡luminaciones. Tercer paso: Toda la miniatura debe ¡luminarse con Marrón 


Bubónico. Cuarto paso: La miniatura es iluminada con Aueso Deslucido yla boca y las 
cuencas de los ojos son pintadas de negro. 





Estaba mirando la fotografía de Marneus Calgar y 
me pregunté cómo habías conseguido las peque- 
ñas y precisas iluminaciones de los bordes de la 
armadura del Marine Espacial. Pensé que habían 
sido pintadas a pincel seco, pero cuando lo intenté, 
los resultados fueron desastrosos. 


Mi segunda pregunta es ¿cómo consigues ese 
aspecto homogéneo en las miniaturas? Las mías 
siempre quedan un poco bastas. 


Estas dos preguntas están relacionadas entre sí, y 
parece como si normalmente aplicaras las 
iluminaciones utilizando la técnica del pincel seco. 
Esta técnica sólo es adecuada para las áreas con 
mucho relieve como pieles y cotas de malla. Al 
aplicarse sobre superficies lisas como las armaduras 
de los Marines Espaciales, la pintura adquirirá 
rápidamente una textura irregular. 


Uno de los métodos más efectivos para pintar las 
armaduras de los Marines Espaciales, especialmente 
al pintar unidades enteras, es aplicar la capa base 
con pulverizador, pero en el caso de los personajes, 
yo prefiero pintarlos completamente a pincel. De 
esta forma se consigue una capa homogénea de 
pintura sobre la que pueden aplicarse las mínimas 
iluminaciones y sombras para producir un efecto 
espectacular, Existen pulverizadores de colores para 
los cuatro capítulos principales de los Marines 
Espaciales: estos colores son Gris Lobos 
Espaciales, Verde Ángeles Oscuros, Azul 
Ultramarine y Rojo Ángeles Sangrientos. Si se 
utilizan estos pulverizadores, no es necesario aplicar 
una capa de imprimación: basta con climinar las 
rebabas y pegar las peanas como siempre, y aplicar 
el color adecuado como si estuviésemos aplicando 
la capa de imprimación. Es recomendable efectuar 
esta operación simultáneamente sobre un grupo 
numeroso para no desperdiciar pintura. También es 
importante trabajar en un área bien ventilada, lejos 
de cualquier dispositivo eléctrico o de gas. 


Cuando esta capa de pintura está completamente 
seca, pueden aplicarse las iluminaciones. Éstas 
pueden crearse aplicando una mezcla más clara del 
color base, Al pintar Ultramarines, por ejemplo, los 
colores de las iluminaciones pueden obtenerse 
mezclando Blanco Cráneo al color base. En general, 


Estos ejemplos són una buena muestra de dónde deben aplicarse las lluminaciones en los Marines Espaciales. Hay que fjarse en cómo el color va 
haciéndose progresivamente más claro hacía los: bordes de las placas de la armadura. Uno o 0s colores de duminación son suficientes para las 
miniaturas normales de una Escuadra, pero puede en el caso de los personajes ser necesario aplicar muchas más. 


las iluminaciones — sim- 
plemente deben pintarse 
sobre la armadura formando 
líneas, más claras hacia los 
bordes de las placas de la 
armadura. Cuantas más 
bandas de color se apliquen, 
más homogéneo será el 
efecto. Los Marines Espa- 
ciales normales quedan bien 
pintados con una o dos ilumi- 
naciones, pero puede apli 
carse toda la escala del color 
hasta el blanco puro al pintar 
los personajes especiales. 


Esto me lleva a la segunda 
parte de la pregunta de 
Ramón: como evitar las irre- 
gularidades. Esto está muy 
nterrelacionado con la 
primera parte, ¡y la respuesta 
más sencilla es que debe 
evitarse utilizar la técnica del 
pincel seco sobre superficies 
lisas! Otra buena idea, que es 
casi vital ul pintar cualquier 
miniatura, es diluir siempre 
la pintura antes de aplicarla 
sobre una miniatura. Nunca debe pintarse direc- 
tamente del bote: siempre hay que poner la pintura 
en una paleta blanca, para poder comprobar el color 
y la consistencia. Personalmente acostumbro a 
trabajar con la pintura muy diluida y aplico varias 
capas; esta técnica permite obtener resultados 
mucho mejores que al aplicar una 
única capa gruesa, y evita obstruir 
algún detalle de la miniatora. 
Requiere un poco más de tiempo, 
pero vale la pena. 


Bien, esto es todo por lo que 
respecta a las Técnicas Maestras de 
este mes. No os olvidéis de ri. 
birme si hay algún aspecto rela: 
cionado con la pintura o el mode- 
lismo con el que tengáis pro 
blemas, Hasta el mes que viene. 


Envía tus preguntas a: 
Games Workshop 
Técnicas Maestras 


“Eavy Metal 


Frances Layret 37-39, 
08950 Esplugues 


de Llobregat, 
Barcelona 
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CONSEJO DE MODELISMO: Para conseguir 
las superficies en relieve de los laterales y la 
parte superior de la base del diorama, Dave 
utilizó papel de lija de diferentes grosores. Si se 
desea conseguir un relieve homogéneo sobre una 
superficie plana, éste es en mejor método para 
conseguirlo. Trabajar con papel de lija es Fácil, 
tan sólo debe contarse al tamaño descado con un 
cuchillo afilado, recortándolo por el lado liso del 
papel, ya que si se corta por la parte rugosa, la 
¡cuchilla se mellará rápidamente 


A: Dave construyó el generador utilizando el lanza- 
misiles del tanque Leman Russ, las ruedas de un 
coche de modelismo y otras componentes y piezas 
extraídas de diferentes modelos de plástico. 


B: Los oficiales son conversiones de miniaturas de la 

ardia de Hierro de Mordia. La cabeza de una de 
las miniaturas ha sido construida partiendo de cero y 
en ambas se han eliminado algunos detalles y 
añadido otros. En especial me gusta como Dave a 
creado una mirada severa y llena de preocupación a 
estas miniaturas. 


€: Todo el diorama está lleno de pequeños detalles 


que ayudan a crear 1 


apropiado a la escena. Algunos ejemplos son las 


atmósfera y un carácter 


herramientas grasientas desparramadas junto a la 
caja de herramientas, la trampilla de mantenimiento 


abierta y el radiocassete en el rincón. 


¡ERVY METAS 


D: El mecánico es una conversión bastante sencilla: 
tan sólo añadiendo una gorra de béisbol y colocando la 
Dave a cambiado por 
tura original. El traba 
de conversión con el piloto fue un poco más com- 
plicado pero, una vez más, la posición es perfecta. 


miniatura de forma adec 
completo el aspecto de la mi 


E: Creo que mi parte preferida del diorama es el 
Thunderbolt. La fotografía muestra claramente cómo 
el caza está siendo elevado a la rampa de lanza: 
miento. El modelo ha sido construido part 

cero, empleando todo tipo de materiales diferentes 
Por supuesto, Dave tenía una ligera ventaja, ya que él 
este Cazabombardero 


diseñó la versión original 


del Imperio para la escala Epic. La sensación del 
conjunto, es que éste es el aparato de un as de la a 

mada Imperial: 
del avión y las escarapelas de los derribos conse 


ales. Otro punto interesante es 


-ombinación de colores personal 


uidos son toques 
que el área de despe 


pista, Así, no sólo proporciona al diorama el aspecto 


esté hundida respecto a la 


mbién hace 


esqui 
industr iva de conseguirlo es 
añadir lín 
tencia. Dave las ha utilizado en varios ele: 

ntos del diorama pal 


marillas y negras de adver- 
conseguir el efecto 
do. Merece la pena destacar cómo ha 
conseguido que parezcan viejas y desdibu- 


jadas, sugiriendo su uso constante. 


Por supuesto, no merece la pena construir 
dedicar la 
ada al pintarlo. El pintado es 

ina todos los ele 

a formar una esces 
un ejem gnífico, 
utilizando una variedad limitada de colores 
para conseguir el efecto adecuado. E 
elemento más importante, en este caso el 

Thunderbo 

quería destacarse. 


es lo único que realmente 


En este diorama, 
Dave ha utilizado 
una gran 
variedad de 
componentes de 
mintaturas de 
plástico Citadel. 
Gran parte de la 
estructura 
básica ha sido 
construida a 
partir de las 
mamparas de 
plástico de la 
caja de 
Necromunda, 
cortándolas y 
utilizándolas de 
diferentes 
formas. 
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EPIC 40,000 


El nuevo Epic está a punto de llegar, ¡y tiene un aspecto impresionante! A decir verdad, es tan im- 
presionante que no nos podemos reprimir más, así que aquí tenéis ejemplos de lo que hemos 
estado preparando: nuevos dibujos, nuevas miniaturas, ¡y un juego completamente nuevo! 
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¡Inclinándose cuidadosamente hasta 
quedar a la altura de la visión de sus 
miniaturas, Gav comprueba que dis- 
pone de línea de visión antes de dispa- 
rar una andanada morifera! 
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AOS Oscuros a sus archienemigos los Orkos que tomamos notas de lo que ocurría durante la batalla, 
Á estar pendiente en cada momento de las condiciones Como puede observarse en la fotografía, la mesa 
SI de victoria o de las reglas especiales del escenari staba bastante desordenada, Por tanto, después de la 
OTERO + Libramos la batalla en una de nuestras mesas de 240 — Petalla,recreamos los momentos más interesantes de 
horda Orka. centímetros por 120 centímetros (la que Owen enseñó — Ji Misma y tomamos las fotografías definitivas que 

a construir en la revista M Dwarf número 18!) y e as ein 












En la tenue: luz del auditorio. las encapuchadas suelas de los 
Grandes Señores sólo podían distinguirse con gran dificultad. El 
aire estaba cargado de matas de polvo en Suspensión. que 
Jiotaban bajo las esferas de laz proyectadas por las escasas y 
antiguas lámparas que colgaban del alto techo. Azrael subió al 
atril: su corpulenta figura se recortaba contra un ventanal deco- 
tado con morivos de los sriunfos de Lion “El Johnson. En el 
sextertor: a través de otros ventanales igualmente decorados, podía 
verse cómo la escrella más próxima aumentaba de tamaño; cada 
vez más cerca, a medida que los gigantescos reactores de La Roca 
impulsaban el gigantesco monasterio-astronave par el éter del 
espacio. La estrella, de colar rojo oscuro, bañaba el monasterio 
con un resplandor rojizo que producía más sombras que luz. 




























Azrael activó el holovídeo. situado a su espalda y apareció un 
diagrama del sistema estelar, girando lentamente alrededor de la 
£nana Roja. La voz del Gran Señor Supremo retumbó en la 
amplia cámara, mientras dirigía su penetrante mirada a los 
Ángeles Oscuros allí reunidos 










“Exe es Arad, recién redescubierto. Estamos aquí por tres motivos, 
En primer lugar el planeta está ocupado por repuenantes Caudi- 
los Orkos, qué mantienen a la población humana esclavizada para 
que construya sus toscas armas. Hemos recibido orden del 
Emperador de liberar a los esclavos humanos y devolverles a su 
luz. En segundo lugar, los Adeptús Mecanicus creen que en Arad 
puede hallarse una base de datos parcialmente funcional en la que 
pueden haber Sistemas de Construcción Estándar intactos. La 
pecuperación de esa base de datos supondría grandes beneficios a 
la humanidad. Nuestra misión es verificar su existencia y 
protegerla hasta que los Adeptus Mecanicus envien un equipo de 
investigación armado que averigúie qué puede recuperarse. 

















Azrael hizo una pausa y estudió a los miembros del Círculo 
Interior Pulsó otra de las runas del atril 















diagrama de un asentamiento Imperial en ruinas. Una runa roja 
parpadeame indicaba un punto situado aproximadamente en el 
centro de las fuinas de la base. Varias flechas verdes vodeabn el 
área, indicando la presencia de campamentos Orkos y un grupo 
de rudimentarias construcciones de diseño Orkoide. Azruel paseó 
alrededor de la proyección holográfica, como si estuviera 
estudiando la disposición de su objetivo. Se inclinó para observar 
las profundidades del holograma. estudiando mentalmente la 
curvatura del planeta y la Siluera de las ruinas como si se hallara 
ya en la superficie. El Gran Señor Supremo abandonó sus 
cavilaciones y regresó a su posición original detrás del atril. Su 
voz sé hízá más profunda y su rostro se ensombreció. 


"Por último, y lo que es más importante, creo firmemente que 
una antigua base avanzada presente en este planeta fue refugio 
de algunos Descorriados. Debemos ocupar las ruinas de esa 
base y extraer de ella toda la información que podamos. Cómo 
bien sabéis, cualquier evidencia de que las Descarriados 
estuvieron aquí durante algún tiempo será una gran ayuda para 
nuestra Cruzada. Arad será purgado de la escoria Orkoide; 
caerán ante nuestras sagradas espadas y descubriremos la 
verdadera historia de esa base. La Compañía Ravemwing 
despegará tan pronto como nos situemos en órbita, e iniciaremos 
un desembarco completo en cuanto sus hombres hayan 
localizado y asegurado un punto de aterrizaje seguro. Reunid a 
vuestras compañías: ¡marchamos a la guerra!” 


Los Grandes Señores inclinaron sus cabezas asintiendo y 
abandonaron la sala en orden mientras entonaban el Catecismo 
de la Vigilancia en preparación para el enfrentamiento con sus 
enemigos. Sólo el Gran Señor Sapphon permaneció allí, invitado 
a quedarse por una mirada de su comandante. 





“Prepara a tus Capellanes Interrogadores, Sapphon. Si todo va 
bien, podríamos estar un paso más cerca de la Redención. 




























dante de tanques lan Pickstock. “Bien, ¿de cuántos Leman Russ dispo- 
_nes?". Después de explicarle que los Orkos no tienen predilección por la 
utilización de escuadrones de vehículos pesados, lan resopló de disgusto y 
se marchó a admirar el nuevo Basilisk de la Guardia Imperial. 


El siguiente de mi lista era Gavin Th 
| “¡Vals a morir todos, escoria piel. s 
palabras esactas entre sus accesos de risa histérica. Pensándolo bien, 
pedirle ayuda a mi adversario quizás no fue una buena idea. En último 
lugar pregunté al gran maestro estratega, el taimado Jake Thornion. 
“Simplemente pégales duro y pégales rápido”. Bien, senía algo de lógica. 
Sí, pegarles duro y pegarles rápido, ese sería. 
basalla. Organizaría mi ejército en dos secciones muy especializadas: una. 
para pegar duro, y otra para 
«coordinarse sobre el campo de batalla, co 


2 EA 


“Bien, ¿de cuán- 
tos Leman Russ 
dispones?” 





Aunque anteriormente he librado un par de batallas con 
Orkos, no soy uno de los generales pieles verdes más 
experimentados. Por tanto, ya que estoy rodeado por 
algunos de los generales Orkos más experimentados del 
país, decidí pedir algunos consejos a los sabios. 

Mi primera parada fue el famoso Caudillo Orko Adrian 
Wood. “Simplemente dispara a todo lo que no sea 
verde.” Hmmm. Aunque ese plan podría ser adecuado 
para la mayoría de batallas, tenía la impresión que de 
“alguna forma no era exactamente el consejo que estaba 
buscando, especialmente porque iba a alos 
Ángeles Oscuros, los más verdes de todos los Marines 
Espaciales. Mi siguiente parada fue el famoso coman- 


¿Su consejo vino a ser algo así: 
1", pero era dificil adivinar sus 


"objetivo en el campo de 


pegar rápido. Ambas secciones 
complementándose entre ellas las 


misiones que Gavin y yo tuviéramos 
que cumplir Ñ 





PÉGALES DURO 


a sección Pégales Duro de mi 
to tendría que desplegar en el 


borde de la mesa y machacar a los 
Ángeles Oscuros con su potencia de 
Empecé 
artillería 


a distancia 
adquiriendo una b: 
-ompuesta por un Kohete de Pul 
ación, un Kañón Destruktor, un 
Kañón y un Kañón 
Traktor. No puede confiarse dema- 
n la Artillería de Kampaña 
»n grandes 


fuego a la 
ía de 


siado 


tidades esperaba aumentar mis 
ys una de mis 
tenía 
1 y causar 


posibilidades (al mes 
numerosas piezas de antiller 
que cumplir su func 

bajas importantes). Mi 
elección fue un pelotón de Guerreros 
del Clan Cráneo de Muerte, equi 
pados con Kombi 


as Ezpezialez 
Una vez más, aunque individualmente son poco 
fiables. disponer de cinco de ellas en un mismo 
pelotón debería hacer que al menos una o dos 
impactasen a su objetivo en cada turno. 


El tercer elemento de esta sección sería un Mekás 
llamado Spikee a cañón de Ataque 
Shokk. Esta arma es una 

montíferas del arsenal Orko, especialmente 
Exterminadores y Dreadnoughts, dos tipos d 

que Gav si en sue 
continuación decidí añadir un Dr 
Cañón Láser, 
pudiera obtener un resultado 


ramente inclui 
adnought con un 


'ún arma qu 
Pre 


para disponer de 
lemas 

les Duro eran un 
una unidad de 


a todos los demás 


elementos finales de la sección 
Estrambótiko Cabezadisforme. 
Gretc de 


ins para servir de pan 
ante el contraataque de los Ángeles Oscuros 


PEGALES RAPIDO 


invertido ya una cantidad considerable de mis 
puntos, y como todavía no había adquirido un Caudi- 
llo, decidí que esta sección del ejército fuera ligera- 
mente más pequeña que la otra. La primera elección 
fue un pelotón de Guerreros del Clan Sol Malvado 
¡tados en Motocicletas de Guerra. Además de sus 
dos extremadamente efectivos Cañones Láser acopla- 
dos, el equipo “Eavy Metal ha estado pintando una 
unidad entera de ellas, y son tan espectaculares que no 
pude resistirme. También incluí un pelotón de Guerre 
ros del Clan Mordisco 
para completar la sección del ejército Pégales Rápido. 


le Víbora montados en Jaballes 


Seguía sin tener Caudillo, y ése fue mi siguiente 
adquisición. Lo equipé con un Akribillador Orko y un 
Puño de Combate, y lo llamé Noshrok (un nombre 
bueno y contundente para un Orko), También 
sitaba un Kaporal y un Matasanos para poder te 
Imente todo lo que ya había adquirido. Final 
mente adquirí un pelotón de Guerreros del Clan Luna 
Malvada equipados con Mega Armaduras para que 


actuasen como guardia personal de mi Caudillo, 


EL AZTUTO PLAN 


Al determinar pondió la 
misión Búsqueda y Destrucción, mientras que a Gav 
», Los puntos de 
victoria adicionales, que ¡ba a conseguir simplemente 


ss misiones, a mí me corre 
le tocó la misión Ocupar y Mante 


destruyendo las tropas de Gav (algo que igualmente 


iba a hacer), significaban que él estaba casi obligado 


a cumplir su misión si quería ganar. Incluso aunque 
tener a Gav 


alejado de su objetivo. Por tanto, ahora que todo 


yo sufriera muchas bajas, debía m 


estaba preparado, lle 
Aztuto Plan y desplegar a loz chicoz para la batalla 


5 el momento de elaborar un 


wn edi 
xcelentes líneas de visión a través del campo 
de batalla (y especialmente sobre el objetivo de Gav), 
por lo que 
efectuaría mi despliegue. Los Guerreros del Clan 
Cráneo de Muerte y Zagwort el Cabezadisforme 
desplega 
disparar contra cualquier enem 
s que los Gretchins desplegaron en la 
ja para actuar de pantalla. Así también 
podrían correr y rodear el objetivo de Gaw, evitando 
que los Ángeles Oscuros lo capturaran. El Dread 
nought se situó a la izquierda del edificio, y la 
artillería a la derecha, Con este despliegue esperaba 
que cualqui 
quedara 


¡cio Orko situado en el centro de la mesa 


e iba a ser el punto alrededor del cual 


1 en los pisos superiores, preparados para 
so que alcanzara el 


niniatura que se acercara al objetivo 


¡pada en el fuego cruzado. 


Más a mi izquierda desplegué a los Guerreros del Clan 
Sol Malvado y del Clan Mordisco de Víbora, 
preparados para avanzar rodeando las ruinas y atacar a 
los Marines Espaciales por el flanco. Finalmente, el 
e Nobles desplegó en una posición bastante 
avanzada en el flanco derecho, utilizando mi Carta de 
Estrategia Marcha Forzada, con Skabskrag el 
Matasanos y Noshrok a poca distancia detrás de El 
Los Nobles avanzarían hasta el objetivo de Gaw, y se 


pelotón 


atrincherarían en € 
duras fueran lo suficientemente resistentes como para 
nerles con vida hasta el final de la batalla, ¡y 
conservar así el control del objetivo! Spikee y 
Grosnot, el Kaporal, fueron Retrasados por una Carta 
de Estrategia de Gaw, y por tanto el Kañón de Ataque 
hokk no pudo desplegar hasta mi primer turno, 


Esperaba que sus Mega Arima- 








¡WAAAGH! NOSHROK (1500 puntos) 


LA ARTILLERÍA DE KAMPAÑA 


ee Kohete de Pulsación 
E 


CAUDILLO 
(D Armadura Pesada Orka, Puño de Combate y Akrib 
llador Orko 
ESTRAMBÓTIKO CABEZADISFORME 
Pistolas Bolter y Armaduras Anti 


a MEKANIKO 
KAPORAL 

o Pistola Bolter y Armadura Antifrag. 
MATASANOS 

5] Pistola Bolter, Armadura Antifrag. 


Cibernétiko e Instrumentos de Mata: 


Kañón de Ataque Shokk 


PELOTÓN DEL CLAN LUNA MALVADA 
Tres Nobles equipados con Me duras Orkas, 
Puños de Combate, Bolters 
tación y Perfora 

PELOTÓN DEL CLAN 
CRANEO DE MUERTE 
Cinco guerreros con Kombiarmas Ezpezialez 
al DE GRETCHINS 
hins con Rifles Automáticos o 
¡cas y Cuchillos. 
DREADNOUGHT 


er Pesado y dos Garras de 


¡ón Trikitrake 


E tarot 


PELOTÓN DEL CLAN SOL MALVADO 
Cine os del Clan Sol Malvado montados en 
Motocicletas de Guerra. 

PELOTÓN DEL CLAN MORDISCO DE VÍBORA 
Cin reros del Clan Mordisco de Víbora mon. 
tados en Jabalíes con Hachas o Espadas Sierra y Pis- 


tolas Bolter. 


El pelotón está al mando de un Noble montado en 
Jabalí Cibemétiko equipado con una Espada Sierra, 

x y Granadas de Fi 
SNOTLINGS 


para acompañar al Meká- 
ón de Ataque Shokk 


nentación 








“Esta vez 
ganaré. 


Lo digo en 


serio 


PEQUEÑO, AUNQUE 
SOBRADAMENTE PREPARADO 


G siempre decimos esto, pero cuando 
Jake preguntó quién quería estar al mando de los 
Ángeles Oscuros en un Informe de Batalla, ¡inme 
diatamente me ofrecí voluntario! Me gusta mucho el 
ejército de los Ángeles Oscuros, especialmente por su 
siniestro trasfondo, pero también por su impasibilidad. 
Sus armaduras verde oscuro y sus largas y ondulaa 

túnicas Tes das 
iba enfrentarme a Adrian y sus Orkos, 
su gran corazón, pensó que debía ofrecer otra 
J ) a Steve 


aspecto impasible. En un prin 


oportunidad de gloria (o de humillació 
'se muchos M: 


s, y puedes pasarte horas de ag 


Con 1.500 puntos no pueden adqy 
ses Espac 
tentando decidir qué incluir en el ejército, arañand 
unos pocos puntos de aquí para contar con un Dread: 
nought, otros pocos de allí para conseguir un arma 
pesada para la Escuadra Táctica. Al final. sólo puedes 
disponer de lo que r .nte quieres, y entonces 


debes elaborar un plan basándote en e: 


Por tanto, adquirí las tropas con las que verdadera 
mente quería contar, Bueno, todas las que pude (¡no 
pude incluir a Ezekiel!). Por supuesto, tuve que ad: 
quirir a Azrael, Gran Señor Supremo de los Ángeles 
Oscuros, Guardián de las Llaves. ¿Es una miniatura 


impresionante! Su Yelmo de Lion 
proyecta una Pantalla de 
Energía alrededor del 
Portador del 
Yelmo, 
proporcionando 
a las tropas 
situadas a 8 
ná tirada de 
salvación por arma 
no modificable de 4 6 
más en una tirada de 1D6. 
Necesitaría un Psíquico, y ya 
que Ezekiel había sido 
descartado, udquirí el mejor 
psíquico que pude, un 
Epistolario Marine Espacial con 
algunas cartas de Equipo 
apropiadas, Sabía que acabaría 
incluyendo un Dreadnought o algún 
tipo de vehículo en mi ejército, por 
tanto necesitaba un Tecnomarine. Conseguí 
mantener su valor en puntos a sólo SU puntos, de 
orma que Steve no obtuviese ningún Punto de 
Victoria si lo mataba (sé que es rastrero, pero 


necesitaba todas las ventajas que pudiera conseguir), 


Pensé que una Escuadra Táctica sería lo suficiente- 
mente flexible como para ocuparse de cualquier treta 
que intentaran los Orkos. A continuación tuve que 
tomar una dura decisión: elegir entre una Escuadra de 
Asalto, una Escuadra de Devastadores o una Escuadra 
del Ala de Muerte, Al final, consideré que si adquiría 
al Hermano Bethor, portador del Estandarte Sagrado, 
podría mantenerle 


cerca de mis Exterminadores, ¡y así podrían efectuar 


con el Estandarte de la Firm 


un movimiento normal y disparar en Fuego Rápido 
con sus Bolters de Asalto! Una verdadera lluvia de 
muerte (y probablemente una lluvia de resultados de 
Encasquillamientos, pero la vida es así). 


Contando con estas tropas tenía un déficit importante 
de armas pesadas (sólo disponía de un Cañón Láser 
para la Escuadra Táctica y el Lanzallamas Pesado de 
¿corto alcance con que había equipado a un Extermina 
dor del Ala de Muerte). Si Steve desplegaba un 
Dreadnought en su ejército me enfrentaría 4 un grave 
problema, ¡a menos que yo adquiriera mi propio 
Dreadnoueht! El Lanzamisiles debería encargarse de 
la inevitable pantalla de Gretchins descargando salvas 
de Misiles de Fragmentación, mientras que los dos 
Cañones Láser acoplados tendrían que encargarse de 
cualquier objetivo lo suficientemente grande y peli 
groso como para preocupar a mis Esterminadores del 
Ala de Muerte. Con 
Cartas de Equipo para los personajes, acabé de inver- 
tiros 1.500 puntos. Bueno, ¡al menos no tendría mu 
cho trabajo en sacar las miniaturas de la vitrina! 


adquisición de unas cuantas 


Dispusimos los elementos de escenografía y 
tomamos las misiones. La de Steve fue basta 

simple, Búsqueda y Destrucción. La mía, en cambio, 
era un poco más complicada. Me habían ordenado 
Ocupar y Mantener, por lo que tenía que capturar el 
objetivo que se muestra en el mapa. Bien, disponía 
de las tropas ideales para la misión: los Marines 
Espaciales d da Compañía Ala de 
Muerte. Los Exterminadores del Ala de Muerte 
estarían apoyados por el Hermano Bethor, mi 
Epistolario (el Hermano Zamiel) y Azrael con su 
Yelmo de Lion (¡mis Exterminadores del Ala de 
Muerte serían casi invencibles!). El Hermano Zamiel 


famosa y 





ANGELES OSCUROS (1500 puntos) 


DREADNOUGHT 


al Dos Cañones Lás plados, un Lanzamisiles 
ñ a C las cargado con Granadas 


de 


COMANDANTE AZRAEL 


rmadura, Pistola Bolter, el Ye 
los¡Se y Combiarma 


EPISTOLARIO 
dura, Pistola Bolter, Cap 


HERMANO BETHOR 


Servoarmadura, Pistola Bolter y el Estandart 


TECNOMARINE 
Pistola Bolter, Hacha de En 


ESCUADRA DE COMBATE BELIAL 
5 Marines Espaciales con Servoarmadur; 
Bolters. Un Marine Espacial está an 
Cañón Láser. 
ESCUADRA ALA DE MUERTE 
:s equipados con Ar 


OBJETIVO: OCUPAR Y MANTENER 








organizada, la Escuadra 
'ndrían que asegurarse de 
anzar el objetivo sin ser 


Con esta fuerza 
y el Dreadnough 
itir a sus hombres 


Jestados 


utilizó su Carta de Estrategia Marcha Forzada 
Nobles con Mega Armaduras des- 
izada en el campo de 
» bastante 
cerca de mi objetivo. Entonces yo jugué la Cana de 
etraso contra su Mekániko armado con el 
Ataque Shokk. Este ingenioso invento podía 
hacer inú Ala 
de Muerte y el blindaje de plastiacero del Dread. 
nought. Un buen impacto podría destruir cualquiera 
de estos dos objetivos con facilidad (una posibilidad 
realmente preocupante). Afortunadamente, el Meká. 
niko no puede mover y disparar con esta arma. Esto 
significaba que obl 


«rmiltir a sus 
posición más av 
lla. Como de costumbre, despleg; 


las Armaduras de Exterminador del 


ndole a mover desde el borde de 
(con la Carta de E 

isparase durante y 
oportunidad de elin 


Retraso) la que 
tendría como mínimo un 
antes de que disparase pc 


-n Su primer tl strategia 


evit uno, y 


primera vez, 


Los Orkos pueden multiplicar por dos su factor de 
estrategia para de 
(disponiendo de un factor ia 


xrminar quién empieza la batalla 

quivalente a 
6, el mismo que Azrael). Esto significaba que tenía 
que confiar en la suerte de los dados. Aunque prefería 
ser el segundo (en la misión Ocupar y Mantener 
ltima 
ofensiva para ocupar el objetivo), tenía que desplegar 
a el Al 
ar de forma que 


disponer del último turno permite lanz, 


tan a cubierto como fuera posible, Pi de 
Muerte, esto significaba despleg: 
visa piR e its poble vane a escudos y 
la illería Orka del flanco derecho de Ste: Mis 
personajes utilizaron a los Exterminadores como 


pantalla, mientras que los hombres de las Escuadras 





ate desplegaron tan 4 cubierto como pudie 





tenía el poder Psíquico de Bibliote 
s de los 


tura a 15 centímetros o mel 


ataques Psíquicos del Estran 


ental, que le protegería a él, y a cualquier minia 


ótiko Cabezadisforme. 


Kañón de Ataque Shokk fuera de combate 

momento, no había nada que amenazara 
seriamente a mi Dreadnought, por lo que lo desple 
gué donde pudier 


Fortaleza 


vitables apuntar a las Motocicletas de 


Guerra si era el primero en mover 





Los Lainil Speeders de cólor negro rugieron sobre la jungla, lanzándo- 
se en vuelo rusante para emplear los árboles como coberturti odelan- 
tdrlose rápidamente al resto de los Marines Espaciales deja Compás 
Ha Ravensing montados en motocicleras. Á gran altura, ana sombra 
distante eclipsaba la luna amarilla de Arad: la gran mancha era 
causada por el monasteriozastroniwe de los Ángeles Oscuras situada 
en órbita. Mientras el sonido de las Land Speeders se desvanecía. las 
Estadras de Marines Espaciales. empezaron a. informar por los 
comunicadores, pero el ruída de: más reactores acercándose pronto 
les hiza-callar. De: repente, const gran estruendo, una lanzadera 
Thunderhaok. sobrevoló a los guerreros humanos, transportando a 
Azrael y su grspo de araque hacia el lejano asentamiento. 


Noshrok contémpló-la aproximación de la Thunderhawk desde la 
10rte le vigiluncia de me fortaleza, mientras debajo de él el cuerpo 
Cibeenériko de Skabskrag expulsada de vez en cuando uno descárga 
de vapor através de una válvula, o.chirriaba cuando sus motores se 
enfriabano 
¡Parece que tienón un poco de priza! Debe haber algo de lo que no 
| maz hemos pmerado, Reúne a loz chicoz mientras preparo mi 
Akribilladar. Y dile a Gizcit que reúna a tanto: chicoz Myoz como 
pueda. Vamoz a dara ezoz tipos una nueva deguztación de bolierz y. 
primseraz de botas, ¿no te parece?” 


El Caudillo se inclinó hacia abajo y miró al Matasanos. 


“Edo. pos 2upuezto que 2l tú nunca pierdez. Excepto cuando 
Skagga re timó jugando a cartaz, y cuando perdizte lu Buggy en una 


ehabía eprendido de un esclavo cuando encontró el arcano tomo. A 





¡carrera con Gorbladda, y también cuando Gazzra cogió tu Garrapato 
Volador y te venció cuando intentabas recuperarlo. Pero aparte 


estagwecez. y algunas más, ¡tú nunca pierde! E 


E Esto 6z un motín!" + exclamó Noshrod -, “Haré que te de:pellejen 


elos 


No; ding naez un motín, Jefe, Cuando 1e ataque por la espalda y te 
dizpare a la cabeza, entocez 4 zerá un motín, ¿me explico?” 


“Ah bien... Bueno, da lo mizmó. Coge lu bolter, voy a hablarlez a loz 
EE chicoz 

Mientras Noshrock bajaba de su torre de vigilancia, Shabskrag fue a 
su komzulla. Empezó a rebuscar frenéticamente en un bavl repleto de 
rastos de mu, tirando las cosas al sueló don las prisas, Finalmente 
encontró lo que buscaba. Mirando con cautela alrededor para 
'aségurarse que nadie le veta, abrió el manual Imperial que tenta entre 
llas manos. Con la lengua fuera, y resiguiendo las líneas con el dedo; 
empezó d leer el tex30 que había en la misma página que la fotografía 
que había reconocido, El lenguaje humano era estipido, pero lo 


"veces tenía que leer una palabra en voz alta, sólo para asegurars 


*Zunder.. jauk... maldita zea... Marinez Expacialez... ¿Marin 
Exzpacialez? Motoz negraz... Ravenwing... Ehm... Ángelez Ozcuro: 


Retrocedió unas cuantas páginas. 


“Ala de Muente... Err.. ¡MALDITA ZEA! ¡Jefe! ¡Jefe!" 














; Después de superar a Steve 


Jeterminar quién empez, 


a medias). habi ad o de 

Ala de Muerte, Los podi 

de las Armaduras de Exterminador gim yel Al 
de Muerte avanzó, con mis personajes siguien 


los Exterminadores de cerca. A mi derecha, la 


dra Apollyon avanzó haci 
las ruinas, preparándose 
para efectuar Fuego Rápido 
contra los Orkos montad: 
en motocicletas o jabalíes al 
turno siguiente, ¡si es qu 
eran lo suficientemente está 
pidos como para atacar fron 
talmente a mis magníficos 
:curos! La Es- 
a Belial permaneció en 
, formando una 
a de defensa por 
si los Orkos cc 
vesar la línea defensiva de la 
Escuadra Apollyon 


ros disparos de la 

los efectuó mi 

ught, el Hermano 

Los dos ancestra 

s Láser acoplados 

ieron e imp: 

en el carenado de la 

motocicleta más próxima. 

Sin embargo, la esperada 

explosión nunca llegó; obtu- 

ve dos resultados de 3 en la 

tabla de daños, y por tanto los Cañones Automáticos 

quedaron destruidos, y los controles dañados. En los 

turnos subsiguientes, la motocicleta movería fuera 

de control a menos que Steve obtuviera un resultado 

de 4 ó más en una tirada de 1D6. Esto provocaría 
indudablemente el desconcierto entre 1 

cicletas más próximas, y por tanto era posible que el 

do no fuera tan malo. El Hermano Asteroth 

u furia disparando una salva de Misiles de 





Fragmentación con 
tor de máquinas d 

rra Orkas, esperando matar 4 

los motoristas Orkos aunque 

las Motocicletas de Guerra 


quedaran intact: 


Se produjeron dos e: 


entre los gu 


jone 
del Clan Sol Mal 
lo único que resultó dañad: 
las Motoci 


tas de Gue los max 


fue el suelo. 


ristas resultaron ilesos! 


El Ala de Muerte 
L Estan 


disparó una des: 


bajo la 
influencia 
da Fi 

carga de pr 
Be 


larte de 
ectiles de su 
ins que se escon 
gran ed 

er mu 
cho, per 
cuanto antes em 
arlos, muche 


dado por una masa 


blillos verdes! Azrael también efectuó dos dispar 


con el Bolter de 
Muerte había m 
estaban al alcance del arma! 


su Com 


tado a todos los 


Para finalizar la fase de 
Dreadneught Orko con < 
Escuadra Belial. El devast 


6 directamente en 


Ala d 


Gretchins q| 


al temibl 


Cañón Láser de la 
dor rayo de energía 


'ocando la 


bestia de metal en medio de una 
tos de metal al rojo vivo. Hal 


lluvia de fragme 


sido destruido sin que lleg la vez 


cual fue una bendición! 


No ocurrió nada en la f uica, ya que ni Steve ni 


disponíamos de las Cartas de Energía necesarias 

para emplear los poderes Psíquicos que estaban en el 

ierior El Hermano 

carta en $ a ay el 
a había empezad 


amiel guardó una 
concluyó. La 
bien 
pero esta 
Kohete de 


una bola de 


an los Orkos 


Steve: Excepto por la pérdid 


de mi Dreadnought, no lo 


había pasado demasiado mal 


con lo: iniciales de 
los Án Curos, y me 


a optimista. En primer 


lugar tenía que comprobar si 


mi Mo 
mante 


leta de Guerra 
)l, pero no 
blemas debido a que 


fácilment 


hubo 

peré 
Sin mi Dr 
4 nada que pudiera 


nought, no me 

queda! 
ar al Dreadnought de los 
ngeles Oscuros excepto el 

Kañón de Ataque Shokk. Éste 

había sido Retrasado por la 

Ca egia de 

nicio de la batalla 


y por 
a enel 
batalla, Decidí 


directamente 


campo de 
plegarlo 

conel 

truir 


frente al Dreadnough 


objetivo de intentar di 





su amena: 
por el flanco izquierdo, por delante de la po de 


del Dreadnought, parecía un suicidio y, por 


tanto, con los guerreros del Clan del Sol 

Malvado rodeé la parte posterior del 

edificio Orko para cubrir el que mi 

Dreadnought tenía que cubrir antes de ser 
reducido a un montón di humeant 

Puesto que habían acelerado a Velocidad de 

mbate, tuvieron que realizar numerosos Giros 

de Derrape para llegar donde yo Aunque 

pletaron las maniobras de segura, 

o uno de ellos pudo disparar en ese tumo, ¡ya que 

los otros estaban demasiado ocupados intentando no 

20s Contra otre 


uerreros del C ordisco de Víbora 
siguieron con su plan original, moviéndose tan 
rápido como podían para ponerse a cubierto en la 
jungla cercana. En el flanco opuesto, Skabskra 
Noshrok y los Nobles corrieron a través de 
de aquel lado del campo de batalla 
al que claramente se estaban dirigiendo los 
nadores del Ala de Muerte. Abrí fuego con la batería 
de artillería. El Kañón Traktor y el Kañón Destruktor 
no tenían línea de visión sobre ningún objetivo 
enemigo, por tanto el Kañión Trikitrake fue el 
primero en disparar. Después de que el proyectil 
rebotará enloquecidamente, y de causar a Gay unas 
cuantas cicatrices cuando el proyectil pasó peligro: 
samente cerca de sus tropas, finalmente se clavó en 
el suelo sin causar bajas. E e de Pulsación, sin 
embargo, tuvo más puntería. Cargándolo con la 
cantidad justa de carburante, conseguí que aterrizara 
justo en el medio de sus Exterminadores y 
personajes. Esto significaba que al turno siguiente 
Gay no podría moverlos, manteniéndoles a 

un turno más co 


:causando 
ardía del 





Desafortunadamente, ninguno de mis otros disparos 
tuvo efecto alguno. Los Orkos del Clan Cráneo 
Muerte estaban obviamente ocupados reparando sus 
Kombiarmaz Ezpezialez, ya que ninguno de los que 
impactó consiguió herir a su objetivo, y los proyectiles 
de los Rifles Automáticos de los Grelchins rebotaron 
sin causar ningún daño en las formidables armadura 
de Exterminador del Ala de Muente. Finalmente, el 
guerrero del Clan Sol Malvado monta motoci- 
el podía disparar no debía estar aún realmente 
preparado para hacerlo, ya que también falló. 


Sin ningún combate cuerpo a cuerpo que resolver, 

amos a la fase Psíquica. Una vez gworth 
arecía de la energía necesaria para lanzar ninguno de 
los poderes que pudieran afectar a los Marines a tanta 
distancia: sólo pudo quedarse sentado y ver cómo el 
Bibliotecario de los Ángeles Oscuros lanzaba la 
Fortaleza Mental para defender a los guerreros del 
Ala de Muerte de los ataques Psíquico: 


Kohete de Pulsación emitió un pulso de 








energía, derribando a todos los Exterminadores del 
Ala de Muerte y a todos mis personajes, ¡impi 
diéndoles mover y disparar! Esperaba que sucediera 
Igo parecido ¡Al menos Steve no había obtenido un 
resultado de triples (Jo que hubiera significado que el 





A 


pulso de energía habría durado un 
turno más)! La Escuadra Apollyon 
se dispuso para efectuar Fuego de 
Supresión, esperando que los Orkos 
del Clan Mordisco de Víbora 
abandonaran la protección de los 
bosques, mientras el Hermano 
Asteroth se moy 

a los Orkos del Clan 


mente para 


Muerte y al recién 
llegado Mekániko con el Kañón de 
Ataque Shokk 


Una vez más, el Dreadnought dispa- 
ró una andanada de Misiles de Frag- 
mentación (tres esta vez), que sobre: 
volaron el campo de batalla y provo- 
caron una explosión en cadena alre- 
dedor del Mekániko y su tres veces 
maldito Kañón de Ataque Shokk 
Tres peanas de Snollings resultaron 
heridas (¡cada una resiste tres 
Heridas!) y el Kaporal quedó destro- 
zado por s de frag 
mentación de los misiles. El Meká- 
niko, sin emm ¡resultó ileso y 


s explosion 








continuó preparándose para dispa: 
rar! Los rayos de los dos Cañones 
Láser acoplados impactaron a un Orko del Clan 
Cráneo de Muerte que se escondía en la fortificación 


Orka. Como jugada final, los Descargadores de 


Granadas del Hermano Asteroth lanzaron una 
andanada de Granadas Cega protegiéndose 
del Kañón de Ataque Shokk 


verte, no puede dispararte! 


Si el enemigo no puede 


El Cañón Láser de la Escuadra Belial avistó la baja 
silueta de una Motocicleta de Guerra, destruyendo 
y dañando 
sus controles. ¡Sólo deseaba que una de las máquinas 


con su rayo otra vez los Cañones Láse 
explotase, y destruirla de una vez! La fase Psíquica 
fue tranquila: Steve no pudo neutralizar el poder de 
Hermano Zamiel Fortaleza Ment 
El Kañón de Ataque Shokk empezaba a pr 
'mpezaba a creer que debería habe 


y eso fue todo 


plegado al Hermano Astero! 
guerreros del Ala de Muerte volvían a estar de p 


cuando aún po 


Iban a continuar avanzando para lle 
con implacable tenacidad. 


TURNO 2 ORKOS 


Steve: Con gran parte de su ejército derribado por e 
Kohete de Pulsación el turno anterior, Gav no había 
podido infligirme ninguna baja importante, y por 
tanto aún me sentía bastante confiado en mis 
posibilidades. Antes de mover, efectuamos las 


tiradas para determinar qué sucedía con las Gran: 
Cegadoras lanzadas por los Descargadores 
5ranadas del Dreadnoughr. las cuales empezaron a 
dispersarse y se desplazaron ligeramente, pero no lo 
disparar contra la 


ue efectuar sendas 


suficiente como para que pudiera 
despreciable máquina. Tuve 
tiradas para determinar qué sucedía con m 
Motocicletas de Guerra dañadas, ¡y las dos perdieron 
el control! Con todas mis me 

detrás de los edificios esto era, potencialmente, un 
desastre total para los moto, del Clan Sol 
Malvado. Cuando la prime cleta movió 
fuera de control, chocó contra « ada delante de 
sí, pero las dos consiguieron sa del choque 
Desafortunadam no tuvo 
'anta suerte. Colisionó contra la misma motocic 


te, la segunda motoci 


le había sido embe 
¡atando instantáneamente al piloto y dejando la 
ehocó con la otra 


la en la primera colisión, 


oocicleta fuera de control! És 
otociclera involucrada en la primera colisión. Las 
as dos motocicletas aceleraron al máximo (para 
salir de allí), siguiendo paralel 
poder disparar sus Cañones Automáticos contra los 
Marines del Ala de Muerte. Los Jinetes de Jabalí 


abandonaron su posición resguardada, dirigiéndose 


amente las vallas para 


hacía la Escuadra de Combate situada entre las 


ruinas, preparados para cargar al turno siguiente 
cíbidos con andanada de Fuego de 


y uno de ellos, En el flanco 


pero fueron 
Supresión que mat 
derecho, los Nobles, con Noshrok y Skabskrag. 
continuaron su firme avance hacia el objetivo de 
Kañón de Ataque Shokk se 
ispuso para efectuar Fuego de Supresión, esperando 


Gav. Finalmente 
que las Granadas Cegadoras se dispersasen al turno 
siguiente, antes de que el Dreadnought tuviera 


tiempo de alejarse 


Puesto que el Kohete de Pulsación ya había sido 
disparado, el Kañón Trikitrake era la Única pieza de 
ortunadamente, su 
proyectil impactó directamente en el suelo sin 
rebotar ni una sola vez. Las Motocicl 
a y los Orkos del Clan Cráneo de 
Muerte dispararon a los Exter 


art que podía disparar. L 


obtuvie- 
y heridas, 
a baja fue un Orko del 
de Muerte cuya 
11 Sus manos! 


el Ala de Mue: 
los Jinetes de Jabal 
on fuego contra la Es 


cuadra de Combate con sus Pisto- 
no consiguieron 

impactar. Una vez más, debido a 

que no habían combates cuerpo a 

Cuerpo que resolver, pasamos directament 

a la fase Psíquica 





¿Sulos 5 
OS 
CONE 
Muerte 
parecían más 
OE ES 


que nunca, ¡y 
aún no hal 
matado ni a un 
sólo Marine 
Espacial!” 








Por cuarta vez, el Cabezadisforme no dispon 
encrgía suficiente, y el Bibliotecario de los Ángeles 
Oscuros lanzó un mortífero Arco Voltáico a los Jinetes 
de Jabalí. La situación era preocupante, ¡ya que Gav 
sólo tenía que evitar obtener algún uno en sus tiradas 
de dado para aniquilar por completo la unidad entera 


Pero normalmente, una vez has dicho “cualquier 
resultado menos un 1" es imposible obtener otro 
resultado que no lo sea, ¡y Gav sólo pudo matar dos 


Jinetes de Jabalí antes de que el arco se detuviera 


A pesur de la suerte que había tenido en la fase 


Psíquica, mi optimismo anterior estaba empezando a 


desvanecerse lentamente; mis pérdidas estaban 
ntando, los Exterminadores del Ala de Muerte 
parecían más invulnerables que nunca, ¡y aún no 


había matado ni a un sólo Marine Espac 





PUNTOS DE VICTORIA 
TURNO 2 


ÁNGELES OSCUROS: 2 
ORKOS: o 











TURNO 3 ÁNGELES OSCUROS 


Gav: Viendo que la nube de p 
pezaba a desaparecer, maniobré mi Drea. 
situarlo detrás de obstáculos que le proporcionaran 
una cobertura más solida, interponiendo las ruinas 
ocupadas por la Escuadra Apollyon entre el Kañón de 
Ataque Shokk y el Hermano Asteroth. Los Extermi: 
nadores del Ala de Muerte continuaron su avance sin 
miedo en dirección a los cañones Orkas. Sin embargo, 
mantuve las ruinas entre ellos y la artillería Orka, y 
sólo un rebote afortunado del Kañón Trikitrake podría 
representar algún peligro por parte de la artil 
Orka. Un miembro de la Escuadra se encaró h: 
Nobles en M Armadura que se acercaban, co 


Bolter de As 


ulas cergadoras 


dispuesto para dispara 


Cuando parecía evidente que el Hermano Asteroth 


10 iba a actuar imprudentemente, el Mekás 


decidió disparar su Kañón 
de Ataque Shokk en Fuego 
le Supresión contra la Es: 
cuadra Apollyon, Si Steve 
enfa suerte en la dispersión, 
¡el túnel a través del espacio 
Disforme podría afectar 
¡gualmente al Dreadnought 
Steve envió a dos de las 
peanas de Snotlings que 
habían sufrido heridas a 
través de los peligros de la 
Disformidad, ¡obteniendo 
un resultado de Problemas 
en el Dado de Artillería 
Recé fervorosamente al Em- 
perador para que Steve 
obtuviera un resultado de 
DESTRUIDO en la tabla de 
Problemas, pero no sucedió. 
Los Snotlings disparados se 
perdieron pero el arma no 
sufrió ningún daño per 
manente. Bueno, la suerto no 
puede estar siempre de tu 
parto, y ciertamente yo 
estaba obteniendo mi ración 


(¡por una vez!) 


El Hermano Isaiah, el Tecnomarine que acompañaba a 
la Escuadra Apollyon, efectuó dos disparos a largo al: 
cance con su Pistola Bolter, impactando a una de las 
Motocicletas de Guerra que avanzaba hacia los guerre 
ros del Ala de Muerte, Sin embargo, ambos disparos 
impactaron en el carenado blindado de la Motocicleta 
de Guerra (en vez de al motorista), que no había nin 

guna posibilidad de penetrar, El resto de la Escuadra 
Apollyon empleó su habilidad de Fuego Rápido para 
disparar una lluvia de proyectiles a los estúpidos 
Jinetes de Jabalí en campo abierto. Tres disparos 
impactaron e hirieron, pero sólo un Jinete de Jabalí del 
Clan Mordisco de Víbora fue derribado de su montur 


El Hermano Asteroth sólo pod a uno de los 
Kuidadores del Estrambótiko Cabezadisforme, 
agazapado en la torre, a través de las ruinas, y el 
Dreadnought le disparó un Misil de Fragmentación 
No valía la pena arriesgar una salva (y por tanto tenía 
la posibilidad de obtener un resultado de encasquilla: 
miento). porque no h 
y que estaban lo bastante cerca para ser impactados. El 
misil sobrevoló el campo de batalla e impactó 


objetivo, ¡engullendo a todo el grupo en la explosión 


a otros objetivos que podía ver 


Sin embargo, sólo murió el Kuidador, ya que la 
resistencia del Estrambótiko y de los otros Kuidadores 
impidió que fueran heridos. A continuación, los dos 
Cañones Láser acoplados pivotaron para tener a la 
Motocicleta de Guerra más próxima en su línea de 
fuego. Como podía esperarse, el disparo impactó y el 
delgado blindaje no pudo resistir la energ 
Cañón Láser. Efectué las tiradas para determinar lo 
sucedido en la tabla de daños y se planteó una 
situación interesante. Uno de los resultados indicaba 
que la Motocicleta de Guerra iba a saltar por los aires 
antes de explotar, mientras que el otro indicaba que 
perdería el control el turno siguiente, después de l 
cual los depósitos de combustible explotarían. 


ía pura de un 


La proximidad de los Exterminadores del Ala de 
Muerte y de otros Orkos del Clan Sol Malvado signi- 
ficaba que era muy importante saber cuál de estos re 
sultados aplicaríamos. Influenciados más por lo dra- 
mático de la situación que por cualquier otro motivo, 








Mera al propio 
Estrambótiko. Desafor 
mente, el valor del Atribi 
Resistencia de 5 del Estram 
resultó ser demasi: 
levado, ¡y el supuestamente 
ísimo poder del rayo no 


Lo peor aún estaba por llegar 
Después de que Steve hubiera 
pasado en su tumo, Zamiel absor 
bió la energía de su Espada 
Psíquica y empezó a preparar el 
poder Psíquico Rapidez para 
lo sobre Azrael. Este poder 
aría el valor de los atributos 

de Movimiento, Ataques e Ini 
Gran Señor Supremo, 

tiría disparar dos veces 

en la fase de disparo. Mi plan era 
se contra los Nobles y 

«dujera a came picada con la 

las Secretos, su mont 


udo ser ya que, triunfal: 





decidimos que la Motocicleta de Guerrs 
turno, y explotara al turno siguiente. Mi suerte sigu 

mi lado cuando la motocicleta estalló en el aire, ya 
que cayó encima de otra Motocicleta de Guerra 
¡aplastando al conductor! Mi Dre ught estaba 
demostrando ser tan terrible como yo había deseado, 


y como Steve había temido. 


La Escuadra del Ala de Muerte volvió a dis 
Bolters de Asalto, dividiendo el fuego es 
Gretchins que se acercaban y los Nobles con Meg: 
Armaduras. Los Nobles resultaron ¡lesos, pero dos 
Gretchins sucumbieron al Fuego Rápido del rest 

la escuadra (un resultado bastante miserable). Azr 


volvió a disparar en Fuego Rápido su Bolter cont 


los Orkos del Clan Cráneo de Muerte (como 


personaje podía ignorar a 


los Gretchins aunque estu 


carta Ata 


mente dispersado. Pero lo p estaba poz 

egar, ya que al efectua rada de dado obtuve un 
resultado de 1 con el hermano Zamiel, y mi Epistola 
rio fue absorbido hacia el e 


maldec e sabía quedado prácticamen 


1e mientras 


te sin protección ante los poderes del Estrambótiko. 


'URNO 3 ORKOS 


al Bibliotecario de los 

terior, la situación 

leña para mí. Sólo me 

quedaban dos Jinetes de las Motocicletas de 
Guerra que me quedaban estaban seriamente daña 
das y dispersas por todo el campo de batalla. El resto 





vieran más próximos). Sin 
embargo, estos se encontra 
ban más allá del alcance del 
Bolter y los disparos se 
echaron a perder. Como 
desgracia final, el Marine 
Espacial armado con un 
Cañón Láser de la Escuadra 
Belial impactó a un Jinete 
de Jabalí, ¡pero no consi 
guió herir al Orko del Clan 
Mordisco de Víbora! 


La fase Psíquica fue más 
prolífica este turno, aunque 
ferido que no lo 

Todo empezó 

bien, con el Hermano Za- 
miel que utilizó Energía 
Total para lanzar una vez 
más el poder Psíquico Arco 
Voltaico. Los relámpagos de 
energía Psíquica impactaron 
a un Gretchin friéndolo al 
instante, Otro diminuto piel 
verde sucumbió al pode 
antes de que la electricidad 





TURNO 3 ÁNGELES OSCUROS “A NE 


Da E 





«mi 
Epistolario 
fue absorbido 
hacia el 
espaci 
Disforme 
mientras 
maldecía,su 
destino.” 











a, 


eN 


ntra la pa- 


red de un edificio, 


S friendo aún más 
daños! La motoc 
cuyo motorista había 
A erto el turno ante 
A bién movió fue- 
$ , ra de control, ¡no impac 


tando a un Extermin 
por muy poco antes de e 
car contra las rocas situadas 


É detrás de los guerreros 
Ala de Mu 

a última motocicleta explo: 

e 16, pero no había nadie dentro 


z del alcance de los fragmentos 
que volaron en todas direc 
ciones. Después de esta deba- 






de mi ejército había demostrado ser especialmente le, los Ji Jabalí efectuaron una Carga con 
incompetente en se ref r al los Marines Espaciales apostados entre las ruinas. 
enemigo. La situación et aún m os ignorando las Trampas Explosivas que les rodeaban 
dos guerreros del Clan Sol Malvado no pudieron 
controlar sus motocic Una abandonó el campo 





Aunque una trampa explotó, tanto el Marine Espacial 
como el Jinete de Jabalí atrapados en la explosión 
sobrevivieron. Los Gretchins empezaron a avanzar 
hacia el objetivo, mientras Noshrok, Skabskrag y los 
Nobles se acercaban también. Necesitaba aprovechar 
todas las posibilidades de que dispusiera para colocar 
una de mis miniaturas más cerca del objetivo que 
vualquiera de las de Ga al final de la batalla. Final 
mente, el Kañón de Ataque Shokk volvió a disponerse 
para efectuar Fuego de Supresión, esperando aún que 
las Granadas Cegadoras se dispersasen lo sul 
para poder disparar al Dread: 


Una vez más, la resistencia de los Exterminadore: 
sólo me proporcionó decepciones durante la fase de 
disparo. El Kañón Trikitrake finalmente consiguió 
¡ictar a alguien (a un miembro del Ala de Muerte), 
¡pero no consiguió herirle! Los Nobles estaban ahora 
suficientemente cerca como para lanzar sus Granadas 
Perforantes, pero no sólo no consiguieron penetrar las 
armaduras de los Exterminadores, ¡sino que una 
explotó en la mano de un Noble! Afortunadamente, su 
fue suficientemente resistente para 


protegerlo de la explosión 


Noshrok estaba ahora suficientemente cerca para 
disparar su Akribillador Orko, pero falló. Finalmen- 
te. los Orkos del Clan Cráneo de Muerte abrieron 
fuego, pero las tres Kombiarmaz Ezpezialez, que 
deben efectuar una tirada para determinar aleatoria. 
mente su valor del atributo de Fuerza cada turno, 0b= 
tuvieron un resultado de Fuerza 2, ¡el resultado más 
posible! Evidentemen una de last 
consiguió herir a sus objetivos. 


El Noble del Clan Mordisco de Víbora presionó 
Inyección Química del Jabalí Cibernétiko mientras 
e y por tanto ió efectuar 1D4 Ataques 
adicionales. Al efectuar la tirada para de rel 
aúmero de Ataques adicionales obtuvo un 4 
¡efectuando un total de 7 Ataques! Aún así, y aunque 
ganó el combate fácilmente, ninguno de sus impac- 





PUNTOS DE VICTORIA 
TURNO 3 


ÁNGELES OSCUROS: 5 
ORKOS: 


tos lograron penetrar la Servoar 
madura del Sargento, El otro Jine 
te de Jabalí murió en el combate. 
¡Ésta no era la forma en que se 
suponía debía acabar el combate! 


Finalmente llegó la fase Psíquica. 

Sabía que tenía que mantener a 

los Ángeles Oscuros lejos de su 

objetivo, y por tanto inmediata- 

mente decidí utilizar el poder 

Psíquico Ráfaga de Muerte, que 

seguiría avanzando cada turno, 
impactando en el objetivo se; 

mente al final del próximo turno 

de Gav. Esto significaba que cua 

quier Marine Espacial que se 

acercara demasiado sería impac 

tado por la Ráfaga de Muerte 

cuando ésta pasara por allí. Gay 

se enfrentaba a una difícil decisión: ¿se mantendría 
alejado del objetivo y esperaría que 

Nobles no pudieran acercarse más, o avanzaría 


arriesgaría a que sus Exterminadores y Perso 


fueran aniquílados por la Rófaga de Muerte? 


TURNO 4 ÁNGELES OSCUROS 


Gav: ¡Era el momento de la verdad! Me enfrentaba a 
una decisión grave: tenía que elegir cuál era la mejor 
forma de controlar el objetivo. Por una parte podía 
simplemente correr con la Escuadra del Ala de 
Muerte de forma que el área estuviera cubierta 
únicamente por Marines con armadura de Exter 
minador, Sin embargo, esto les impediría disparar y 
les situaría exactamente en medio de la tr 


demasiado saludable (si el juga 
dor Orko iguala o supera el atri 


Los Jinetes de Jabalí cargan contra la Escuadra 
Apollyon de los Ángeles Oscuros, ignorando las 
Trampas Explosivas que estallan a su alrededor 








MÁS VALE PREVENIR QUE CURAR 


Steve: En el tercer tumo de los Orkos, mi Estrumbótiko lanzó una 
Ráfaga de Muerte contra el objetivo de Gav. Puesto que la Ráfaga 
de Muerte avanza una distancia aleatoria, quería estar seguro de que 
alcanzaría a su objetivo, y por tanto utilicé este poder un turno antes 
de que Gav llegara. Esto significaba que Gav dispondría de otra fase 
Psíquica para dispersarlo, pero sin su Bibliotecario, sus posi- 
bilidades no eran muy elevadas. Por experiencia sé que siempre es 
mejor anticiparte a lo que va hacer el enemigo e imentar evitar que 
siga su plan, antes que intentar contener los daños más adelante, Si 
es necesario deben disponerse tropas para que efectúen Fuego de 
Supresión, contar con tropas ocultas, o cualquier otra posibilidad. 
Cualquier truco que obligue al adversario a replantearse sus 
acciones antes de tomar una decisión actuará a tu favor. 








buto de Resistencia de la vícti 
ma en una tirada de 1D6, el 
objetivo muere sin importar el 
número de Heridas, la armadura 
con que esté equipado, ni nada 

¡ay!). Otra alternativa era avan- 
zar normalmente hacia el objeti 
vo (esto me acercaría lo sufi 
ciente como para hacerme con 
los puntos de victoria), y utilizar 


el Estandarte de la Firmeza para 
aniquilar a los Gretchins y los 
Nobles. Finalmente decidí que 
la segunda opción era la mejor 
ya que no exponía a nadie a 
riesgos innecesarios. 


¡Entonces me dí cuenta de que 
había cometido un error fatal! 
En el último turno tenía la 
intención de avanzar con 

Dreadnowght para disparar a los 
Nobles, pero esto significaba 
moverme por delante del Kañón 
de Ataque Shokk que estaba 
preparado para efectuar Fuego 











“y aunque 
ninguno de 
ellos murió, 
me permitió 
controlar el 
objetivo, ¡y 
conseguir la 

victoria!” 








de Supresión. Debería haber recordado que los 
Descargadores de Granadas pueden disparar dos 
veces sus granadas, y el último turno podía haber 
disparado otra pantalla ra para moverme por 
detrás, Tal como estaba la situación, lo había 
olvidado, y creyendo que no me quedaba munición, 
me arriesgué y moví al Hermano Asteroth a campo 
bierto. Con un sonido profundamente sordo, el 
Mekániko disparó el Kañón de Ataque Shokk 
enviando las cuatro peanas de Snotlings que le 
quedaban a través del túnel Disforme. Impactó en el 
objetivo: la gigantesca máquina blindada se 
estremeció y cayó inmóvil al suelo. ¡El Herma 
Asteroth había muerto! 


Empecé disparando el Lanzallamas Pesado del 
Exterminador del Ala de Muerte, que 
llamas a los Gretchins. Dos de ellos sucumbieron 
inmediatamente, m 


entras otro se incendiaba 
quedaba condenado a morir en el turno siguiente, Los 
Nobles demostraron ser más resiste dose 
una y otra vez gracias a sus Me; 
Garrapatos Médicos de éstas. Los proyectiles de los 
Bolters de Asalto rebotaron en ellas como gotas de 
lluvia, pero el Rifle de Plasma de Azrael demostró ser 


más e 
haz de energía. El Cañón Láser 

quemó a otro, pero los Orkos super 
superaron su chequeo de Desmoralizació 

nueva andanada de proyectiles de Pistola Bol 
procedente de la Escuadra Belial y el Hermano 
Bethor tampoco tuvieron ino! ¡Y ye 
creía que los Marines del Ala de Muer 


En la fase de combat 
Veterano al mando de la Escuadra Aps 
guió derrotar al Noble Mordisco de V 
estaba luchas 


-1po a cuerpo, el 


Energía consiguió herirle. 
Sin embargo, el Marine 
Espacial que había efectuado 
el movimiento de impulso el 
turno anterior, ¡desenfundó 
su Pistola Bolter y le disparó 
al Orko en la nuca! 


La Ráfaga de Muerte avanzó 
inexorablemente hacia mi 
objetivo, sin causar ningún 
daño, mientras el Estra 
bótiko intentó un Empujón 
en el Exterminador más ade: 
lantado (que le habría hecho 
retroceder). Sin embargo, 
tuve suerte y lo dispersé 


TURNO 4 
ORKOS 


Steve: Bien, el momento de 
la verdad había llegado 
Tenía que asegurarme que 
Gay no conservara el control 
del objetivo al final del 
turno, o todo habría sido 
inútil. Para empezar. el 
Gretchin incendiado murió por causa de las llamas, 
al que Skabskrag. Pero 


ún así no estaba seguro de quién estaba más cerca 


Sus camaradas cargaron, 


del objetivo, si mis Gretchins o el Escuadra del Ala de 
Muerte. El último Nobl bién avanzó. Esperaba 
poder eliminar al Exterminador más próximo con una 
Granada Perforante. 


Noshrok, el último Noble, y los tres Orkos del Clan 
Cráneo de Muerte supervivientes abrieron fuego 
contra los Exterminadores, intentando desespera. 
damente eliminar, al menos, al que estaba situado más 
cerca del objetivo. Salté de alegría cuando conseguí 
impactarle, cófindo conseguí herirle, ¡y cuando conse 
guf perforar su armadura de Exterminador una y otra 
vez! Pero entonces Gav me recordó que estaba situado 
4 menos de 8 centímetros del Yelmo de Lion, ¡y por 

xto podía efectuar una tirada de salvación adicional! 
í ba por dispa. 
rar el Kañón Trikitrake. Era arriesgado, con tantas 
tropas propias cerca del objetivo, pero creí que valía la 


Y superó ambas tiradas! Sólo me qu 


pena arriesgarse. Desafortunadamente el disparo no 
sirvió para nada, y se estrelló contra el suelo después 
de rebotar una vez. Mi única posibilidad ahora era que 
el Estrambótiko pudiera atacar al Exterminador 
durante la fase Psíquica. 


Un Empujón sería decisivo en estos momentos, 
siempre y cuando Gav no pudiera dispersarlo. 
Utilicé mis Cartas de Energía para lanzar el poder, 
esperando a ver si Gay podía replicar... ¡y no pudo! 
No superó su tirada de salvación por el Yelmo de 
Lion y el Exterminador fue empujado contra otro 
miembro de la escuadra. Aunque ninguno de ellos 
murió, me permitió controlar el objetivo, ¡y conse: 





PUNTOS DE VICTORIA 
FINALES 


ÁNGELES OSCUROS: 6 
7 








Steve: Librar una 
batalla con un ejér 

Orko siempre asusta 

un poco, porque aun 

que consigas la victo: 

ria, siempre. sufres 

inevitablemente un 

.n número de bajas. 

Esta batalla no fue 

una excepción, M 

ejército había sufrido 

un gran número de 

pérdidas ante los Ángeles Oscuros, ¡y yo en cambic 

sólo había podido eliminar a dos de sus miniaturas 

Pero incluso así, había conseg 

sucedió por diversos motivos. En primer lugar, la 
dos miniaturas que eliminé (el Dreadnought y 

Bibliotecario), tenían un elevado valor en puntos, y 

ron bastantes Puntos de 


do la victoria. Esto 


por tanto me proporcio 
Victoria (especialmente porque mi misión era 
Búsqueda y Destrucción). Este es uno de los 
mayores problemas cuando utilizas un ejército de 
Marines Espaciales, todo tiene un valor en puntos tan 
elevado que sólo con matar unas pocas miniaturas, el 
adversario obtiene muchos Puntos de Victoria. En 
segundo lugar, conseguí evitar que Gav cumpliera su 
misión. La importancia de las misiones no puede ser 
eludida nunca en las batallas de Warhammer 
40,000. Es raro (al menos en las batallas que yo he 
librado) perder una batalla ante un adversario que no 
consigue cumplir su misión. No importa las pérdidas 
en tropas, ¡conseguir esos Puntos de Victoria adicio 
nales debe ser el objetivo principa 


En tercer lugar, como siempre, existió una cierta 
dosis de suerte, Si Gav hubiera podido destruir la 
última Motocicleta de Guerra, matar al último 
Noble, 0 abatir un Orko del Clan Cráneo de Muerte 
más, podría haber conseguido la victoria. Sim 
plemente, se combinaron diversos factores que me 
otorgaron la victoria, Pero 

más importante es que am 

bos estuvimos de acuerdo en 

que había sido una gran 

batalla. El armamento de los 

Orkos siempre es divertido; 

incluso cuando no funciona 

como uno desea y afectan a 

tus propias tropas, sigues 

divirtiéndote mucho, Y 

cuando además de divertirte 

tanto, también ganas... es 

más de lo que un joven Orks 

del Clan Luna Malvada 

como yo, puede esperar, 


LOS NO 
ALS 


acia; otra mancha 
negra en el nombre de los 
Ángeles Oscuros. Bueno. 
una mancha gris, ya que 
creo que hice todo lo posible 
para cumplir mi misión. Mi 
error más importante causó 
la pérdida del Dreadnought 
y la derrota definitiva, ya 


que la segunda salva de los Descargadores de 
Granadas hubieran proporcionado al Hermano 


Asteroth la libertad necesaria para moverse sin 


ningún peligro. ¡Siempre me olvido de algo! 

La muerte del Bibliotecario tuvo consecuencias muy 
importantes, principalmente la falta de dispersiones (y 
su Capuchón Psíquico). y la pérdida del poder 
Psíquico Rapidez que hubiera sido de gran utilidad 
contra el Matasanos y los Nobles. La cabezonería de 
la última Motocicleta de Guerra en no explotar (que 
ne hubiera proporcionado 2 Puntos de Victoria) 
¡ambién me frustró, ya que no podía causar 
ningún daño, pero estaba, técnicamente, no 
inutilizada, ya que todavía podía moverse 

Como nadie resultó desmoralizado durante la 

batalla, mí Carta de Estrategia Cobardía In 

me no me sirvió para nada. Si al menos los 

Orkos del Clan Cráneo de Muerte se hubieran 
acobardado más por la pérdida de sus com- 
pañeros. o si los Gretchins hubieran sufrido 
suficientes bajas como para haberse desmo- 
ralizado, p 
ganado. ¡Maldición 


haber empatado o incluso 

vida puede ser tan 
es mejor no obsesic 
narse (¡todos me dicen que deje de 
mentarme y lo acepte!). Así que echemos un 
vistazo a la parte positiva 


Los Ángeles Oscuros tuvieron una actuación 
brillante, sobreviviendo a todos los disparos del 
enemigo. La Escuadra Apollyon merece una men- 
ción especial no sólo por obligar a las Motocicletas 
de Guerra a 
también por aniquilar a los Jinetes de Jabalí, ¡incluso 
en combate cuerpo a cuerpo! Sabía que los Marines 
Espaciales eran duros, pero esto fue algo especial 


rentarse a los Exterminadores, sino 


Los guerreros del Ala de Muerte llevaron a cabo su 
misión con ul ¡cidad especii 
resistiendo todo lo que Steve les 
disparó sin sufrir ni un arañazo. ¡Real- 
mente son tan duros como sus enemi- 


men! 


“0h no, otro 
Informe de 
Batalla 
perdido!” 














EAVY METAS 
BRUJOS DE NECROMUNDA 


Cada día. las siniestras Naves Negras de la Inquisición desembarcan mies de Psiquicos a [3 Tierra.:Algunos son consideradas mérecedores de 
ello ye conviertén en miembros oficiales del Adeptus Astra Telepática o de cualquier ota de las divisiones del Adrinisratum. Sin embargo, el 
destino de la mayorla de estos Psíquicos virgenes será mucho menos honrosa, aunque igualmente esencial: sus almas serán consumidas por 
el Trono Dorado, él anefacro que contiene el 

inmenso poder del Emperador de la Humanidad. 


Sin embargo,'a pesar de la diligencia de la In- 
quisición, independientemente del número: de 
planéras registrados a fondo: por sus cazadores. 
siempre hay Psiquicos incontrolados que consi 
“guen escapar a su detección. Entre elos.se 
encuentran los. Brujos de Necromunda: tascos 
Psiquicos sin ningún adiestramiento, cuyas vidas. 
'se exponen a un peligro mortal cada vez que eme 
plean sus extravagantes poderes. Estos se mani 
flestan de muchas maneras: desde las habilidades 
de corto! mental de los Telepáticos, hasta la 
manipulación Psíquica de la matería: que es el 
talento del Tetekinépara. Sea cual sea el carácter 
¡de su contaminación. todo Brujo es perseguido 
de forma implacable, por lo que muchos deciden 
ocultafse erwre las. masas: de humanos que 
habitan en el Submundo. En este lugar están 
relativamente a salvo y pueden asoclase con 
algunas de las bandas de degenerados que no 
lenten ningún respeto por la ley. 


CARROÑEROS MUTANTES 


La vida en los desiertos, tóxicos próximos al Pozo Negro es muy dura; las enfermedades contagiosas y las sustancias químicas 
venenosas impregnan el aire y el agua. Estas sustancias contaminantes han- deteriorado durante generaciones la estructura, 
genética de los Carrolieros, originando en ellos grotescas y repulsivas mutaciones. 


Cartoñero con Escopeta Carroñero con Escopeta 'Carroñero Mutante Carroñero con Rifié 
con brazo adicional Automático. 








Brujo Telepático Brujo Telekinépata 





Carroñero con Pistola Automática 
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Por Andy Chambers 


Los carroñeros son lo más degenerado de la humanidad, aunque su extrema degradación física y 
mental hace que apenas puedan seguir considerándose humanos. Sus deformaciones son 
extremadamente intensas y muchas veces han sufrido mutaciones a causa de la toxicidad ambiental 
de los lugares en los que viven. Los Carroñeros visten con ropas harapientas y están cubiertos por la 
suciedad más indescriptible. Su piel es una masa amarillenta de llagas nauseabundas, verrugas, 
ampollas y grietas. Sus extremidades están habitualmente tan deformadas o son tan débiles que los 
ganchos de hierro y las patas de palo son prótesis frecuentes, aunque los Carroñeros demasiado 
mutilados como para poder defenderse son víctimas fáciles de sus semejantes. 


Los Carroñeros viven en los desiertos más contaminados y 
dos del Submundo, esperan ansiosamente una oportunidad para 
asesinar, robar y saquear a cualquiera o cualquier cosa qu 

ca. Los Carroñieros deben actuar en grupo para sobrevivir. Las 

das normalmente están formadas por individuos emparentados 
entre sí. El macho dominante de la banda ma: el poder 
mediante la fuerza bruta, la astucia y su 
como sca posible sobre los cuales poder e 
Aunque un Carroñero aislado no represen 
mada, los Carroñer 
astutos para preparar trampas, 


ser tantos herm: 


cualquier banda bien a 
emboscadas y a 


superioridad numérica decantando la balanza a su 


un Rey Carroñero que une varas bandas de 
x tribu. La harapienta 
le llegar a formarse en estos casos a ser lo 


rizando una desvencija 


suficientemente grande como para atacar poblacio. 
nes y almacenes. Los desmanes cometidos por el 
Rey Nariz Negra el Octogésimo Primero todavía 
con temor en el Submundo, y 
logrado recuperarse 
¡otalmente del período en que fue gobernado por el 
denominado Rey Mendigo. 


son recordad 
Pueblo Inferior todavía no 


Afortunadamente, los Reyes Carroñeros normal: 

mente están más preocupados por evitar atraer la 

autoridades que por lanzarse a 

ndes conquistas. Normalmente preficren utilizar 

el miedo, la intimidación y la extorsión para 

conseguir lo que desean, Sus infames seguidores 

bloquean el acceso a los recursos vitales para poder 

cobrar impuestos y derechos de paso u los poble 

dores del Submundo, cuando su superioridad 

do esto sucede, los 

bladores del Submundo 

ecurren a las bandas y a los Cazarrecompensas 
para dar una lección a los Carroñeros y hacer qu 

situación vuelva a la normalidad. 


SPECIA! 

DESTERRADOS. Los Carr: 
de Desterrados y por tanto deben aplicarse todas las 
las de Forajidos, excepto por lo que se indique a 
continuación. Puesto que son Desterrados, los 
Carroñeros no pueden pagar una indemnización al 
para librarse de su condición de Forajidos. 


atención de la 


'os forman bandas 


Gremio 


TERRITORIO INICIAL. Las bandas de Carro 
eros inician su carrera con un territorio determinado 
'a Tabla de Territorios de Forajidos. Este territorio representa el 
npamento de la banda, Los Carro 
amiento del campamento si captu 


iplazamiento del inmund 
s pueden cambiar el 
ran algún territorio, pero en ningún caso podrán controlar 
ritorio simultáneamente. Si los Carroñeros pierder 
ritorio donde está situado su campamento, 
deberá determinarse un nuevo empla- 
zamiento en la Tabla de Te 
s de Forajidos. 
INGRESOS. Los C: 
eros pierden los in, 
de su territorio y deben Re- 
buscar entre los Escom 
bros como cualquier otra 
banda de Forajidos 





Después de cada confrontación, los: Carroñeros 
pueden comerciar utilizando la Tabla de 
Comercio para Forajidos y reclutar nue 
vos miembros para la banda utilizando 
La lista de Carroñeros. Los Carroñeros 

pueden contratar Pistoleros a Sueld 
¡pero tendrán muchos problemas para 

poder pagarles! 


CANIBALISMO. Los Carroñeros 

no le hacen ascos a practicar el cani 

balismo si están a punto de morir de 
hambre, Sí una banda de Carroñeros no puede o no quiere pagar los 3 
créditos por cada mie : los efectos del 
dor Carroñero puede decidir que un miembro de la 
banda o un prisionero sea devorado. Si la banda practica esta 
abominable y degenerada costumbre, la banda será inmune a los 
hambre hasta el final de la siguiente 


hambre, el j 


efectos del 


Confrontación 


RECOMPENSA. Los Comerciantes ofrecen una 
recompensa por cualquier Carroñero que se les 
entregue, simplemente para asegurarse de que la 


población Carroñera no aumenta excesivamente. 


ARMAS DE CARROÑERO. Las Armas de los 
Carroñeros son poco fiables, están oxidadas y ge 
neralmente su mantenimiento es muy deficiente. 
Además, los Carroñeros generalmente disponen de 
muy poca munición. Para representar todos estos 
problemas, cualquier Carroñero deberá efectuar un 
Chequeo de Munición si al efectuar la tirada para 
jctar obtiene un resultado natural de 1 6 6. Las 
jas de los Escamosos no están afectadas por 


MUTANTES 


Los Carroñeros sufren mutaciones 4 cau 
de las penosas condiciones 

vivir. La mayor parte de estas mutaciones 
son simplemente repugnantes y 


molestas: membranas entre los dedos, 


ionales, tentáculos en vez de mariz, colores de piel que 

» variar del naranja brillante al verde enfermizo, etc. Sin 

s Carroñieros nacen con mutaciones especiales y 

tes se esconden entre los Carroñeros por miedo a los 

Redencionistas y a las autoridades Imperiales. Estas criaturas 

len tener tentáculos con los que atacar, pinchos óseos, garras en 

forma de pinza y otras armas naturales. Los Líderes de Carroñeros 

explotan sin contemplaciones a estos mutantes para hacerse respetar 

y formar las bandas, aunque los mutantes disfrutan con la po 

sibilidad de v sente normal por la persecución a la que 
han sido sometidos. 


arse de 


OSOS 


Incluso en las infernales profundidades de los desiertos del Submundo 
algunas mutaciones acaban estabilizándose, llegan a crearse una subespecie. 
Las subespecies de pseudohumanos más frecuentes en el Imperio 

son las ruzas de los Ogretes, Ratlings y Squats. Los Escamosos 

también son una subespecie, aunque su estructura genética 


mutantes reptiloides que son tan altos como anchos, Su 
Fuerza y Resistencia son legendarias ente los Forajidos del 
Submundo, así como su termible reputación. 


Noes fácil encontrar a estas criaturas, aunque son las más 
numerosas en el Submundo de Necromunda. Los 
Escamosos son criaturas inteligentes, pero apenas 
hablan, ya que las alteraciones que 
han sufrido sus cuellos y cuerdas 
vocales les impiden hablar idiomas 
humanos. A consecuencia de ell, 
se sube muy poco sobre sus orí- 
enes o sobre si existen clanes 0 
tribus desconocidas de Escamosos en 
las Zonas Mueras más contaminadas del 
Submundo. Nadie sabe porqué algunos 
Escamosos — deciden aliarse com los 
Carroñeros, pero cualquier Líder de 
Carroñleros que se precie intentará por 
todos los medios reclutar tantos Escamosos 

¿coro pueda encontrar 








RIFLE ARPONERO 


los Escamosos som armas grandes y brutales 


les Arponeros 
construidas alrededor de unos cuantos resortes arrancados de 
antigua maquinaria de las Zonas Muertas. El guerrero Escamoso 
2 el Rifie Arponero gracias a S ompeimiendo los 
una lanza o un arpón en el Rifle Arponera. El 
He dispara el arpón con una potencia enorme. la suficiente como: 
para atravesar un cuerpo e impactar a otra victima 0 a larga 
distancia 


Sila miniatura resuta henda por el Rile Arponer, el Jugador deberá efeciuar 
una tirada de 2D6 certimenos pera determinar a qué dstanda es brzada la 
eminiaaura impactada. S la victima iidal se estela conga ora minatura en su 
trayectoria, la segunda miran pén quedará ensertada en et apún y 
sufra un impacto con un valor de Fuerza 5 que le causará | henda con Un 
irodíicador a latrada de savación por armadura de-2. El segundo objero 
deberá acabar de recomer la dstenda en centimetros que falten. $ por 
casualidad el apón impacta 2 una teresa miriam, ésta sta 

de Fuerza4 que cause 1 herida con un medcador por arma de: 


Cualquier minera Empyeda ar vacío desde Lun nivel devado porel R 


Arpontero sufra el daño adiiorel por Caidas. 





[mientras recarga el armaj sin nacer ninguna de las siguientes 
acciones. Correr. llevar a cabo una Carga, situarse en Fuego de 
Supresión o entrar en combate cuerpo a CUCTpo, 


Alcance — Para impactar Modificador 
Como Largo Corto Largo Fuerza Heridas Salvación Munición 





030 2060 VOS 3 tas 


Especial Verarda 


La miniatura A resulta Impactada por el Rifle A 

adu a 8 centimetros hacía la miniatura B. La miniatura 
A sufre un impacto de Fuerza 6 y 11D3 heridas. La miniatura 
B sufre un impacto de Fuerza 5 y | herida. 


























ZOMBIS DE LA PLAGA 


Coste del Reclura 
Zombis de la Plaga 


nto: 10 créditos permiten reclutar 1D6 


Hace mucho tiempo, Necromunda sufrió las consecuencias de una 
misteriosa plaga neuronal que se inició en el Submundo y llegó a 
afectar incluso a los habitantes de 1 


Plaga quedaban afectadas durante semana: 


Cúspide. Las v 

días o tan sólo horas, 
según su resistencia. Los cerebros de aquéllos que sucumbian a | 
fiebre quedaban afectados por esta terrible enfermedad, perdiend 


todo uso de la razón y convirtiéndose en poco más que bestias 


Desgraciadamente, incluso las bestias deben comer, Pronto, miles 


víctimas de la Plaga, descerebradas y medio muertas, recorrieron las 
calles y plazas de las grandes Colmenas en busca de came de la que 
alimentarse. Cada vez que conseguían atrapar a un desafortunado 
ciudadano de la Colmena y de: 
nueva víctima quedaba afectada por la Plaga, y se creaba un 
Zombi de la Plaga. La anarquía y el caos dominaron las colmenas 
luchaban contra las hordas 
los Za 


más profundas del Submundo, 


rarle con sus dientes y uñas, un 


mientras los habitantes de Necro 
de Zombis de la Plaga, haciendo retroceder 
vivientes hacia las zona 


nund 
abis super 


De vez. en cuando siguen produciéndose brotes de esta enfermedad 
enel Submundo, y los gru 


uno de los numerosos pel 


os de Zombis de la Plaga siguen siendo 


>s que acechan en las profundidas 


Los Zombis viven en manadas, como los perros, 
ellos y alimentándose de la carroña que pueden en 
Jlos insensatos que se dejan atrapar por ellos. Los 
Carroñeros emplean muchas veces a estas manadas de Zombis pa- 
ra utilizarlos al atacar almacenes, asentamientos o bandas rivales. 


Zombis de la Plaga no conocen el 
dolor, por lo que es muy difícil detener su avance. Además 
cualquier herida causada por un Zombi de la Plaga puede 

«dad, ¡convirtiendo a la víctima en un 


iedg y son inmunes al 





AUDIENCIA CON UN 
REY CARRONERO 
En busca de más información acerca 
de los temidos Carroñeros, nos di- 
rigimos a Mark Jones, miembro del 
Equipo *Euvy Metal de Games 
Workshop (y famoso Rey Carro- 
ñero). Después de sobornarle con un 
pedazo de carne cruda, esto es lo que 

nos dijo 


“Al organizar inicialmente una banda 
de Carrofieros, es esencial adquirir uno o dos Escamosos, Puesto 
¿que tienen valores en puntos muy elevados, lo mejor es adquirirlos a 
ellos y u su equipo al principio; más tarde comprobarás que cuando 
tienes que rebuscar entre los escombros tu comida, cada crédito 
cuenta. Pasará mucho tiempo antes de que hayas acumulado un 
botín lo bastante grande como para adquirir más Escamosos, por no 
decit su sabroso armamento (los Escamosos son los que pueden 
disponer del armamento más mortífero de la banda). En mi caso 
decidí adquirir a dos de estas criaturas al principio de la cumpaña, y 
decid/ armarlas respectivamente con un Rifle Arponero y un Rifle de 
Metralla, Les equipé también con Hachas Lanzables, de modo q 

pudieran efectuar ataques silenciosos y tuvieran una buena arma en 
combate cuerpo a cuerpo como respaldo a su armamento principal. 


Decidido así el equipo de ambos Pesados, es importante equipar al 
Lider antes de concentrarte en los Carroñeros. Mutantes y 
agradables Zombis de Plaga. Debes pensar en cómo quieres que tu 
Líder acqíe en el campo de batalla. ¿Dirigirá su banda desde la 
retaguardia, dejando que sus hombres se enfrenten cara a cara a sus 
adversarios, o estará en primera línea, cargando hervicamente al 
combite cuerpo a cuerpo contra el enemigo, para así inspirar a sus 
Carroñeros y llevarles de este modo a la victoria? Tomar esta 
decisión de entrada te evitará desperdiciar valiosos créditos 
comprando equipo que ta Líder no necesita realmente, En mi 
opinión, el único artículo de equipo esencial es una Bomba Tóxica 
Quizás no sea 1an destructiva como las Granadas de Fragmentación. 
pero puesto que la plantilla de la Bomba Tóxica permanece en juego 
por el resto de la Confrontación, un lanzamiento preciso de la bomba 
puede bloquear el paso por un corredor o pasarela estratégicos para 





1u oponente: sus guerreros sólo podrán pasar por el punto afectado 
arriesgándose a morir envenenados. Esto significa que puedes tener 
cierto control sobre el eje de ataque de la banda enemiga si ésta 
pretende atacar a tus Carroñeros en combate cuerpo 4 cuerpo. 
Finalmente, por lo que respecta al grueso (y habitoalmente 
putrefacto) núcleo de tu banda, lo mejor es limitarse a adquirir ol 
equipo básico esencial. De este modo podrán empezarse a ahorrar 
valiosos créditos para adquirir más equipo o un poco de golosinas 
para tus encantadores Zombis. 


Las mutaciones te permiten contar con una ligera ventaja sobre las 
otras bandas principiantes, puesto que conceden a tus Carroñeros 
algunos incrementos en los valores de sus Atributos o Habilidades, 
aunque el número de Mutantes estará imitado por el número de 
Carroñeros básicos presentes. La experiencia me ha enseñado que la 
mutación más útil esla de Alas. debido a que un mutante alado tiene 
una capacidad de movimiento efectiva de 40 centímetros si se lanza 
en picado al combate cuerpo 4 cuerpo desde un nivel más elevado. 
Una vez el mutante volador haya adquirido Habilidades como Carga 
Asesína o Reputación de Asesino, tendrás una buena posibilidad de 
Desmoralizar « los Novatos enemigos objetivo de su carga, ¡0 
simplemente liquidarles en combate cuerpo a cuerpo después de un 
salvaje ataque en picado, si no huyen 4 tiempo"" 














formidables Ejércitos-senbrén! 
y decidir “el-destino de sus reihás” 
se lanzan al combate, acom- 


$ per terribles monstruos y devastador 
5/de guerra. Densas nubes de flechás 
¿Esbufícen el cielo, las espadas se estrellan cod 
ira los escudos, y los estandartes ondean para, 
proclamar la victoria : 
C= Warhammer serás un gedefal inven- 


cible, pintando y organizando 


mesa. Warhammer inclu 
ye las unidades funda; 
mentales para-ercas.dos 


Los Hombres Lfgsrta 
gobernaron el muado'antes] 
la aparición de la humanidad: 
Ahora regresan para recuperar 
sus antiguos dominios. Sus 
frios y brutales e 

quedarán satisfe 

que hayan conquistado 

mundo 





Lb 


a 


0 ON MN cr 





MIENTE 






















































bable, al fin est 





¡Después de una espera i 















disponible la formidable Motocicleta de los Marines 
Espaciales! Jes Goodwin ha puesto de nuevo todo su 
empeño para crear un modelo verdaderamente 








impresionante, No es el primer modelo de mot 
para Warhammer 40,000 que hemos producido, ¡pen 


sin duda es el mejor hasta el momento 


¡OTRA VEZ ES NAVIDAD: 





La aparici tipo de tropa q! 





jonante y llena 





ejército es siempre una ocasión em 
de expectación. Sin embargo, aunque con frecuencia 


las virtudes de las nuevas tropas son € eS, sus 








puntos d aparecen en la despiadada pruebs 
del combate, Seguro que ya te ha pasado más de una 


semanas pintando una nueva 





vez: te has pasado dl 
Escuadra, Dreadnought o cualgl 
y no has reparado en esfuerzos para hacer un trabajo 
que tus amigos y 





otra nues 








impecable. Pero el problema e 
adversarios habituales lo saben, Han visto todo cl 


ado invirtiendo y se 





esfuerzo y el tiempo que h 

han dedicado a estudiar de arriba a abajo el Codex cs 

cuestión para inventar algún plan ge 
ón a tus nuevas tn 








vencer sin compa pas antes de que 















nada. Afortunadamente, esta vez no 





puedan b 
por esta humillación con tu 
los Marines Espa 


unos cuantos caballitos 


Escuadrón de Motocicletas di 





este artículo te permitirá hac 





y echar de la carretera a todos tus 


atalla 





udio de Diseño de Games 
del 


uy astutos. La € 





Escuadrón de M 
motocicletas de 








dos Marines Espaciales con 





«ciales. No sólo se trata de los elementos 
nero de tres 





truir un Escuadrón 










ade orciona un 





n las 





e preparar un 
ero. Y eso no es 





verdaderamente mort 
rodo; dentro de unos pocos meses estará disponible la 
Motocicl Ataque de los Marines Espaciales, con 





las que el Escuadrón podrá reforzarse aún más. 


pensar en este 










es pronto p 
idrón. Concentrémonos en lo 
isponible. Tienes un Sargento 
de Energía y dos Marines 





que hay en la caja ya 





» una Espada 
apuñando un Rifle de Fusión 





e Plasma. Estas armas hacen que 


el Escuadrón disponga de una 





buena potencia de fuego. 


Las motocicletas son especial 
prarte de 


máximo número de 





mente útiles pas 





causar el 





alene 
peciales, Normalmente 
le a pic están obl 
sus armas contra los 
os. No, no 


puedan 








1ropS 





a disparar 


















las reglas de Elección de 
Objetivo. Pero lo que si es posible 
es emplear la enorme velocidad 





cañón" que el jugador 
ario pondrá siempre delan 


we de sus tropas de primera clase, 





los flancos de la líne: 
no debes sentirte obligado a 
arle a todo lo que 
a tiro. El Escuadrón de Moto- 
jte luchar de mu- 





nes 













s diferentes según tus 
frentas a hor- 





das 
p es barerles con el 
fuego de tus Bolters acoplados. Si 





enemigas con 





esas, lo más 
> es emplear el Rifle de 
Sargento en pe 











ma 




















































ULTRAMARINES 
A insignia 
(9) del Capitulo 


e Insignia del Capítulo 
del Sargento 


HT Insignia del Escuadrón 
VIH ¿de Motocictetas 





VIIE 1 sigría de Escuadra de 
Asalto de Marines Espaciales. 

















EAYY METAS 
MOTOCICLETAS DE LOS MARINES ESPACIALES 


ÁNGELES SANGRIENTOS 
E 34€ Insignia 
Ñ def'Capituio 


insignia 
de la Compañía 





insignia del Escuadrón 
de Motocicletas 


Insignia de Escuadra 
de Asalto de Marines 


Espaciales 


Y Insignia de Ejército 


Insignia de la Compañía 
Ravenwing 


Número 
del Escuadrón 


Insignia de Ejército 
ns 


La compañía Ravenwing es una 
Unidad de elite del Capítulo de los 
Ángeles Oscuros. Todos los Marines 
Espaciales de la compañía Ravenwing 
entran en combate montados en 
motociclatas o Land Speeders. 








Este Marine Espacial Garras San- 
grientas pertenece a la Gran Com- 
pañía de Ragnar Blackmane. 


Insignia de 
la Gran Compañía 
TE Insignia de Compañía 


Las Manadas de Garras Sangrientas 
entran en combate con frecuencia 
"montadas en motocicletas para incre- 
mentar así su movilidad y potencia de 
ataque. Cada Manada cuenta con un 
simbolo característico para la hom- 
brera derecha de su Servoarmadura, 
qué emplea los colores rojo y amarillo 
tradicionales de los Lobos Espaciales 
Garras Sangíentas. 

















juier persona 
molesto, con unos cuantos golpes de su 

ada de Energía. Finalmente, sí algo 
ande, malo y con forma de tanque 
apor les recurrir al Rifle de 
Fusión. Si el e es un vehículo 


pesadamente blindado, lo más seguro es ter 


unas cuantas granadas a mano; preferiblemente 
Granadas Perforantes. Lanza un ataque sobre la 
marcha, entrega las granadas, ¡y retira a los 
motoristas a distal cgura antes de 


explosión! 


Si, de nuevo he mencionado los ataques “sobre 
narcha”. ¡La mayoría de jugadores no 
prestan apenas atención a este tipo de ataque, y 
se trata de un ataque que puede ser verda- 
deramente mortífero! Es especialmente útil 
para atacar a tropas enemigas muy superiores y 
tener la oportunidad de causarles bajas 
demoledoras. ¿Que por qué? Púes bien, en un 
ataque sobre la marcha ambos oponentes 
tirarán tan sólo un dado de ataque, indepen- 
mente de cuantos ataques o armas 
posean normalmente, Ninguno de los adver 
sarios puede Bloquear, y el bando que efectúa 
el ataque sobre la marcha se considera 
efectuando una carga, o sea con iniciativa 

superior, Esto es particularmente efectivo 
atacar a enemigos con muchos Ataques, como 

por ejemplo personajes enemigos o Tir 
monstruosos, puesto que pierden todos los 
os de su elevada capacidad para el 

te cuerpo a cuerpo en esta situación 





Los Motoristas y 
Espaciales de las Escu 

de Asalto encabezan e 

que de los Ultramarines al 
poblado Orko. 





Obviamente, uno de los principales inconvenientes de los 
Marines Espaciales es que son tropas de un coste en pun 
tos muy elevado. Los ejércitos Eldar, Orkos y de la Guar 
dia Imperial pueden permitirse contar con un par de Es- 
cuadras de Asalto, algunas unidades de armas pesadas de 
apoyo, un montón de Escuadras de sus tropas normales, y 
aún disponen de puntos para adquirir Psíquicos, tanques y 
otras cosas, Por el contrario, el jugador Marine Espacial 
debe tomar algunas decisiones comprometidas al organi 
zar su ejército: en otras palubras, si quieres jugar con tu 
nuevo Escuadrón de Motocicletas, tendrás que olvidarte 
le incluir alguna otra tropa. ¿De qué vas a prescindir? 
¿Del Dreadnowgh, perdiendo toda su potencia de fuego y 
rueso blindaje? ¿De la Escuadra de Asalto? No podrás 
contar con tantos motoristas como tendrías de tropas de 
Asalto, ¿Podrá un puñado de motoristas hacer el trabajo 
de todos los Marines equipados con Retrorreactores? 


Mi opinión personal es que es prácticamente imposible 
organizar una fuerza de Marines Espaciales comple 
tamente equilibrada. Por ello, lo que normalmente acabo 


¿QUÉ HAY EN LA CAJA? 


He cchado un vistazo a lo que hay cn el interior de la caja del 


DISPARO DESDE UNA MOTOCICLETA 


Aunque el Reglamento de Warhammer 40,900 indica que las tropas montadas en 
s sólo pueden disparar 3smas tipo pistola, hemos comprobado que está 

restricción es un poco injusta y hemos cambiado esta regla. No olvides de informar al 

jugador oponente acerca de este cambio antes de que empiece la batalla: quizás no 


tenido oportunidad de ver este número de Wie Df 


Las motocicletas cuentan can frecuencia con armas instaladas para disparar directamente 
hacia adelante. El motorista puede disparar con estas armas durante la fase de disparo. 
contra cualquier objetivo que se encuentre cn su ángulo de disparo frontal a menos que este 
ocupado manteniendo el contro! de su motocicleta después de un giro de derrape, v haya 
suftido algún daño a causa de ataques enemigos que le impida disparar. Los Triciclos y 
Motocicletas con sidecar cuentan normalmente con un arma instalada en tn afuste que 
puede disparar en un ángulo frontal de 180* bajo las mismas limitaciones. 

En lugar de disparar el armamento instalado en Ja Motocicleta o Triciclo, el motorista 
puede disparar un arma básica, especial o po pistola durante la fase de disparo. Cualquier 
pasajero puede disparar también un arma básica, especíal o tipo pistola si no dispara el 
arma montada cn el afust. La ventaja de esto es que el motorista puedo disparar su arma en 
cualquier disección, sin limitaciones por ángulo de dispaeo. 


haciendo es organizando una 
parte que me guste del ejército 
de Marines Espaciales. De esta 
forma, quizás adquiera Escua 
diras Tácticas y de Devastadores, 


Motocicletas y he organizado un Escuadrón según Ja información de la Lista de | — organizando un ejército basado 


Ejército presentada en el Codex: Ultramarines. Obviamente, hay docenas de 
opciones que podrían aplicarse, pero puesto que en la caja hay sólo tres | organicé un 


motocicletas, Jas he equipado a tope 


El Escuadrón está compuesto por tres motoristas Marines Espaciales montados | conse 


en Motocicletas. 


1 Sargento Servoarmadura, Rifle de Plasma, 


Pistola Bolter, Granadas de 


1 Marine Espacial. Servoarmadura, Rifle de Plasma, 


Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación 


1 Marine Espacial 


VALOR TOTAL EN PUNTOS DEL ESCUADRÓN 


ESCUADRÓN DE 
MOTOCICLETAS .. 


Las tropas de Asalto de los Marines Espaciales están adiestrad: 
operar de formas diversas en el campo de batalla. Normalme 
despliegan en Escuadras de Asalto equipadas con Retrorre: 
empleadas como tropas especializadas en el combate cuerpo a cuerpc 
aunque también son organizadas con frecuencia en Escuadron 
extremadamente móviles, los Escuadrones de Motocicletas son a corel cin 


Motocicletas o come tripulaciones de Land Speeders. Bien a 


excelentes unidades de reconocimiento, utilizadas para ocu 


posiciones valiosas antes de enemigo pueda | 


ESCUADRA 


de 3 a 5 Marines Espaciales montados en 


Motocicletas de Marine Espacial. 


ARMAMENTO Cada Motocicleta está equipada con dos Bolt 
acoplados, equipados con Sistema de Punte 
Marine Espacial está equipado con una Pis 


Bolter y Gras 


ARMADURA 


Servoarmadura (tirada de salvación 3+ 


mentación 


jervoarmadura, Rifle de Fusión, Pistola Bolter, 
Granadas de Frmgmwnetación y Pesforamtes. 


172 ptos. 


47 puntos por miniatura 


Un Escuadrón de Motocicletas está compuest 


armas pesadas, Hace poco 
jército de Lobos 
Espaciales de 1.500 puntos; para 
contar con algunas de 
las nuevas motocicletas, acabé 
con tan sólo un Land Speeder 
como vehículo de apoyo pesado. 
56 ptos. Pero todas las tropas de Asalto 
contaban con el equipo nece- 
58 ptos para neutralizar a los 
vehículos blindados enemigos 
en combate cuerpo a cuerpo. 
2% Todo lo que me queda por hacer 
es ver qué tal se comporta en el 
campo de batalla. 


ESCUADRA — Cualquier miniatura puede disponer de equipo adi 
cional, adquirido en la Lista de Equipo en la sección 
de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo de la lista de 
para ejército del Codex correspondiente 


Hasta dos miniaturas pueden disponer de un arma 
adicional adquirida en Ja Lista de Equipo en la 
sección de Armas Especiales, 


s de 


parse con Grunadas Cegadoras a un coste adicional 
de 2 puntos por miniatura. 

Todos los miembros del Escuadrón pueden 
equiparse con Granadas Perforantes a un coste 
adicional de 3 puntos por miniatura. 

Además de las 3 a 5 Motocicletas normales, el 
Escuadrón puede incluir uns Motocicleta de Ataque 
de los Marines Espaciales a un coste de 110 puntos 


Tipo de Tropa M HA 


Marine Espacial 10.4 

































En las profundidades del espa- 
AE EI UE 
abandonadas flotan a la deri- 
va. En su interior se oculta la 
terrible amenaza de los Ge- 
nestealers, feroces monstruo- 
sidades alienígenas que sólo 
desean la destrucción de las 
demás formas de vida. El des- 
E E EEES O 
las manos de los Marines 
Espaciales, los guerreros más 
formidables de la galaxia, 
equipados con Armaduras de 
Exterminador y con la misión 
de erradicar a los Genestea- 
lers o morir en el intento. 





En Space Hulk, los 
jugadores controlan Escuadras de 
Marnes Espaciales Exterminado- 

a CAERSE 
de Genestelers en 
encarnizados comba- 

tes en los siniestros 
compartimentos de 

ETE EE ELL LE 

nadas. 





No es recomendable para niños de edad inferior a 36 meses debido a 
que contiene piezas pequeñas y componentes esenciales puntiagudos. 
Citadel, el castilo de Citadel, Games Workshop y el logo de Games 
Workshop son Marcas Registradas de Games Workshop Ltd. Geneste- 
aler, Marine Espacial y Space Hulk son Marcas Comerciales de Games 
MUNIAPURAS — workshop Ltd. Copyright € Games Workshop LId. 1896. Todos los 


ANN AS 















TALLER DE 
MODELISMO 







BOSQUE? 





Hace 
truir una mesa de juego y algunas colinas para poner 
encima de ella, Después de las col 
de escenografía más frecuentes son los árboles y los 





Igunos meses describí los métodos para cons: 





s, los elementos 





bosques. Durante la batalla, los árboles obstruyen o 





ralentizan el movimiento del ene " 






o, y proporcion 
muy útil para 
regimientos propios. Además, los árboles son co 

leza. No siempre pueden h 
O setos, pero siempre puedes estar seguro de encont 





un terreno en el que cubrirse que e 








nes en lar larse ríos 








un árbol o dos (a menos que estés en el interior de u 
ciudad, pero eso es tema para otro artículo...) 


Los bosques pueden ser difíciles de 
diversas razones, según lo reali 
hacerlos. Uno de los mayores dilemas que se pres 
es decidir el nivel de “jugabilid 
que sí deseas colocar miniaturas entre los árboles, será 
m 

dejarse entre ellos. Las secciones de bosque del 
Estudio de Diseño de Games Workshop qu 
ver cada mes en la revista White Dwarf son realmente 
estupendas, con arbustos, ruinas antiguas y 
elementos dispersos por la base. ¡Sin embargs 


mstruir por 
jue quieras 
"nta 
los bosques, ya 














cular el espacio necesario que debe 








podéis 








desplegar en ellos un regimiento de 
Warhammer es una auténtica pesadi 





lla! Los elementos de escenografía 
para Warhammer 40,000 y Epic no 
presentan estos problemas, ya 
minio legarse en 
formaciones perfectamente ordenadas. 








ras no deben desp 


Sin embargo, si no dejas espacio sufi 
ciente para colocar miniaturas, éstas 
no podrán ocultarse en el interior de 
los bosques, que no serán más que un 
obstáculo. Cuanta más separación ha- 
ya entre los árboles, y cuanto más sim: 
ple sen la base, más fácil será mover 
las miniaturas a través de los bosques. 








Por último, he 
mejor construi 
ños de árboles que un único bosque 
gigantesco. Esto permite distribuir 


descubierto que es 
varios grupos peque- 








los elementos de escenografía por el 
campo de batalla con mucha más 
Nexibilidad. ¡Si se quiere disponer de 
un bosque de gran tamaño es posible 








untas varias secciones de boss 
es posible dividir un bosque de 


para contar con unas cuantas arboledas 


CÓMPRALO 


La forma más sencilla de emprender la construc 
ión de un bosque es comprar árboles ya fabri 
los. Puedes hallarlos de diferentes formas y 
alpinos, a jóvenes 





colocar pequeñas, 





equeñas' 









tamaños, desde altos abi 
robles. Como base para sujetar los árboles puede 
utilizarse una sección de poliestireno o de cartón de 
da. Si se desea, es posible 
viario a la superficie de 
nchas de 









nos oval 





pintar o pegar césped fer 
la base. Si se dispone de cartón o de pl 








miento de techo de poliestireno d 
posible pegar varias de ellas para que la 

o para mantener los 
le decorarse con 








ase sea lo 
suficientemente 
idos. La b 


mo se desee, Pueden redondearse 











rboles e 





se pues 





tantos detalles e 





los bordes, añadir: 





matorrales, o simplemente 





tar la base del mismo color que el campo de 






(como se describe más adelante), según las 


acias personales. 





Por Owen 
EE 


Los bosques 
son un 
elemento 
importante y 
espectacular 
de cualquier 
campo de 
batalla, y en 
este artículo 
Owen nos 
enseña las 
distintas 
ES 
puedes 
utilizar para 
isponer de 
E 
versión del 
Bosque de 
Sherwood. 





















































Estos son los tres pasos principa 

















ÁRBOLES 
SENCILLOS 


Si no queréis comprar vuestros 
boles en una tienda, hay un tipo de 
árbol simple y rápido de construir 
que es muy efectivo, especialmente 
si es utilizado en grandes cantidades. 
Hacer estos árboles requiere muy 
poco tiempo, y algunas veces he 
cubierto con ellos camp 
enteros (el sueño de cualquier Elfo 
Silvano...). Para construir estos 
árboles es necesario: 


En primer lugar debe pegarse un 
trozo de espuma a una ramita 
varilla de madera. A continuación 
ubrirse la espuma de pintu 
fa e introducirla en césped fer 
viario, Finalmente, debe pintars: 






debe 




















ys de batalla 

















Varillas de madera o ramitas, 
espuma de embalar de poliuretano 
(adelante, ¡destripa tu viejo 
osito de peluche! 
pin 
césped ferroviario, 


ra verde, 





cartón o pol 





stireno 


Los árboles pueden adoptar distintas fos para la base, 


una cuchilla de modelii 





mas y tamaños, dende una esfera básica a 
conos; formas ovaladas o combinaciones pegamento de 






tadera, 





de todas ellas. y un par de tijeras. bol y de esto ejemplo 














El primer paso es pegar el 
tronco (una varilla de madera 


de aproximadamente 10 cm de longitud, 






































ou 





y ramita corta y gruesa) a la base. A 





ezclada. Coloca el césped ferroviario en una caja 
(los envases usados de helado o las tarrinas y 
de margarina son muy útiles. ya que pueden cet 


herméticamente y evitan que el césped se derrame 


continuación, con unas tijeras, recorta la 
q a 'andes 





espuma de poliuretano en “esferas 





redondeadas (¡hacer esto con una 
cuchilla de modelismo es verdade. 
difícil!). Dependiendo de la 
forma del árbol. éstas pueden ser 


mientras no se utiliza). Debe sumergirse la copa del 
árbol de espuma en la pintura, de forma que quede 
completamente cubierta e inmedis 


ramen 








cónicas, redondas, etc. (como se 
muestra en el diagrama de la izquierda). 
esta bola (o bolas) de espuma al 
le la forma básica del 
es construir Si se desea conseguir un acabado más completo, 
o tiempo, de puede emplearse masilla 
o esté seco bol “brota” de la base, e incluso esculpir algunas 
7 o doce. Para — raíces. Aunque he dicho que debe utilizarse pintura 
idad no existe ninguna razón para que 





con el césped ferroviario. Deja sec 
tardar bastante tiempo). Una vez seco, pinta 
el tronco, y el árbol estará acabado. 


el árbol (puede 











tronco, para d 





árbol. Lo más práctic 









varios árboles al mis, ara que parezca que el 





fon 





que cuando el pri 








ya se hayan construido 
pegar la espuma debe 
mento de madera, y debe 





verde, en res 





ilizarse pe 


compro- no pueda experimentarse con diferentes colores de 
mente seca pintura y césped ferroviario, especialmente si estás 
construyendo elementos de escenografía para War+ 








barse que esté complet 
antes de emprender el segundo paso. 




















El punto inicial para construir un árbol es encontrar algo que 
pueda representar el tronco. He descubierto dos métodos para 
construir los troncos de los árboles que considero apropiados, El 
primero, y el más fácil, es encontrar ramitas que scan lo bastante 
nudosas como para representar troncos de árboles en miniatura. A 
veces, algunos trozos de raíces son lo suficientemente rectas, y 

iinarias 


a los setos, o a Piar rol 
cantidad de árboles solitarios para colocarlos uno aquí y otro allí 
sobre el campo de batalla 





Utilicé algunos árboles prefabricados que compré, pero pronto 
me di cuenta que necesitaba muchos más árboles. Los árboles emás son más duras y 1 
prefabricados son muy buenos, y 








-nos frágiles que las ramitas 





nicamente están bien lema de las ramas es que acostumbran a partirse, 







































































ÁRBOLES TROPICALES 


a construir un árbol tropical similar a una palm 
ra, deben cortarse varios alambres de unos 15 centí- 
metros de longitud y retorcerlos, Deja aproximada- 
á mente 3 centímetros sin retorcer en un extremo para 

ARBOLES DE ALAMBRE formar las raíces, y unos 5 centímetros en el otro 
La construcción de cierto tipo de árboles requiere la extremo para for 
inversión de mucho más tiempo, pero es relativamente 
simple una vez domi 


hammer 40,000. Hay que ten 


so los árboles “normales” se vuelves 


en Cuenta que in 





n ocres y amari- 





los en otoño, ¡| 
Mundo Muerto! 





que quién sabe qué harán en un 











ar los nervios de la hoja de palma, 








Dobla hacia af 
mantenerse en pie sobre los alambres abiertos. Peg 
de 
cartón. Cuando el árbol esté firmemente pegado en 


ado el método básico, No puede ra las raíces de forma que pueda 





establecerse una cadena de montaje como en el caso 


los alambres de las raíces sobre una base pequeña 





de los árboles sencillos, pero aún así es posible cons- 
$ árbo- 


mientas necesarios son: 





truir unos cuantos en un día, Para construir est 





su base, hay que abrir los alambres que representan 
las ramas, y doblarlos de forma que representen la 
Alambre, de aproximadamente curv 


les, los elementos y herr 





a de las hojas. 





happen Es A continuación deben recortarse tantos pedazos de 


papel, de forma oval de unos 5 centímetros de largo, 





pintura, 


césped ferroviario como alambres representen a 


. cartón o poliestireno para la base, mas. Cada una de ellas sosten 
masilla, drá una hoja. Pueden hacerse 

líquenes (pueden encontrarse de dife es cortes en sus bordes para que 

en las tiendas de modelismo), parezcan más naturales, o 

dejarlas tal y como están. Debe 





alicates (¡o unos dedos fuertes y delgados 








pegarse una hoja a cada 
que el alambre 
vio de 


pegamento de madera, agria 





una cuchilla de modelismo, 





represente el 





Superglue 


En primer li 
de los árboles. A continuación deben cortarse cuatro 


gar debe decidirse la altura aproximada 





secciones de alambre de una longitud igual a cuatro 





veces la altura deseada. Las secciones de alambre se 








nitad, obteniéndose así ocho 
li 


odos los alícates. 





unen y se doblan por 
o ramas, A continuación deben retorcerse los 
| entre sí (aquí es donde resultan cón 


ambres 





Retuerce el alambre 
para formar el tronco, las ra 





pero sólo hasta mitad de camino (retorciéndolos hacia 
arriba a partir del punto donde se han doblado por la 
mitad). No hay que preocuparse si no quedan h 
géneas, ya que así se obtendrán ramas de diferentes 
longitudes, y el árbol parecerá más real. Finalmente, 
deben pegarse las hojas a las ramas, para lo cual 
s: pueden emplearse 








.mo- 





existen diferentes métod 





pedazos de espuma atravesados por las ramas, o 
recortar hojas grandes en papel. 


Otra posibilidad es retorcer el tronco por el centro, 





de forma que queden las ramas en 
superior y al 

raíces puede 
do la estab 


unas raíces en el extremo inferior. Las 










abrirse y pegarse a la base, a 
lad del árbol 


entan: 














Antes de secarse; es 





necesario enrollar las vendas 
alrededor del tronco. De. esta 
manera se formará el relieve 


Después de 


E piriol pedia 


representa las ramas. Algunos de los trozos de alambre 
que representan las ramas pueden entrelazarse para 
representar samas gruesas. Las ramas deben inclinarse 
de forma realista. El alambre puede dejarse como está 
para representar un tronco de árbol sencillo (no se 


base. Para ente 








notará al estar rodeado por los demás 
a 


Puedes 





Jgún tipo l rugoso :dhesi 











1 una palma normal. La hoja de papel se 


del alambr 





MODELING 
TERRENO MODULAR 


Aquí os mostramos más de los terrenos modulares de Aly Morrison 
y Dave Andrews. En cada sección se han practicado numer 
agujeros para permitir insertar tantos árboles como se desee 
(derecha). Esto permite una gran variedad entre batalla y batalla, 
permitiendo crear un bosque frondoso para una batalla especial, y 
en Otra colocar tan sólo algunos árboles solitarios. 










































































Izquierda: En una batalla reciente, estábs 
profundidades de un bosque. Un campo de batalla como éste puede 
rente gracias al terreno modular. Otra 








representarse fácil y rápid: 
ventaja es la ausencia de bases de los árboles, lo cual permite situar 
vas, edificios y otros tipos de t 


vá 
% 
AS 






los bosques junto a carre reno sin 





que molesten. 














representarán muy apropiadamente un elemento 


de jun; 





¿Los árboles todavía no os dejan ver el bosque 
a flo 
s haya dado algunas ideas, ahora 





escéni 








sólo tenéis que comenzar a traba 





Tan sólo reduciendo la escala conseguir un poco de práctica. No de 


de los materiales y las mi de enviar cartas, y hasta el mes que viene 


nisturas pueden construirse 





elementos de terreno para la 
escala Epic de gran realismo, 
Estos serán más fáciles de 
construir que sus equivalentes 
de mayor tamaño, por que será 
imposible añadit todos los 
detalles. Para ahorrarte trabas 
jo, los árboles de la escala 
Epic también pueden cm 
plearse como matojos o arbus 
tos en los Warhammer y 
Warhammer 40,000. 








árbol parecerá más oscura y profunda. Una vez esta capa base seguir UnA Buena coberara; Siempre Cas ua poco de detras REDES 
MEL seda asncnE das Ural vapala piacal 206 000 una gruesa capa de color base ayudará a fijarlo, o puede pintarse. 


tonalidades más claras de verde, o incluso amarillo o marrones por encima con cola blanca diluida o barniz en 
'toñales para dar al árbol un aspecto característico. Cuando se pS 

5 S z lagos w m0 la textura del follaje tal y como acabo de dosoribir,os 
dispone de gran cantidad de árboles con diferentes tonalidades y 
de verde, es sorprendente el aspecto tan real resultante al o Doa A AS ole 
situarlos juntos para formar un bosque. Esta es un buena ocasión rl dd cel cod. 
para experimentar mezclando tonalidades de verde, u otros ara RRA: e o que hies de sp ES en 
a a pod ¡No utilices el mismo tono edo o PERS RIERA pis abad 
O un árbol después de los primeros pasos, cuando me parece que “ya 


está bien”. En cualquier caso, acabo de crear un nuevo lipo de 


RELIEVE DEL FOLLAJE árbol. Cuando están todos juntos en un bosque, el efecto de 





“Antes de pintar el color base, a veces incluyo algún tipo de relieve conjunto impide individualizar cada árbol, por lo que el aspecto es 
para simular la presencia de hojas. Pueden utilizarse diferentes el de un bosque real. Pero nunca considero un árbol totalmente 
materiales como corcho desmenuzado (que puedes encontrar en acabado, Meses, o quizás años más tarde, puede que eche un 
tiendas de modelismo), césped ferroviario o serrín. Para aplicarlo, vistazo a mis árboles y los restaure, cambiando alguno por un 
pinta con cola blanca toda la copa y sumérgela en un contenedor abedul plateado, juntando otros dos para formar un roble mucho 
lleno de serrín o césped ferroviario. y a continuación déjala secar. más grande. talando uno para hacer matojos, o creando hojas 


Es posible que deba repetirse este proceso dos veces para con: nuevas para los más viejos. ¡Es como aficionarse a la jardinería! 













































TONIA 
Escucha la llamada a las armas de los 
valerosos caballeros de Bretonía, los 
guerreros humanos de mayor nobleza 
y defensores de un reino edificado 
obre los principios de la caballería y 
la protección de los más débiles 
Poderosos caballeros, fieles arqueros 
y valientes Hombres de Armas mar- 
chan al combate en nombre de la 
Daua del Lago y la gloria del rey, en 
eterna cruzada contra las fuerzas del 
imal, destruyendo sin piedad a los 
malignos con la furia de la justicia. 





E LA CABALLERÍA 
Ejércitos Warhammer: Bretonia 
presenta la historia y el. trasfondo 
del reino de Bretonia y sus excep- 
cionales tradiciones de la caballe- 
ría y la heráldica: 


REGCL SPECIALE 
El Bestiario describe a los gue- 
treros de Bretonia, incluyendo a 
Caballeros Noveles, Caballeros 
del Reino, Caballeros Andantes, 
Hombres de Armas, Arqueros y 
Escuderos, También se incluyen 
las reglas especiales que repro- 
ducen los diversos aspectos de 
la Virtud de la Caballería. 








El libro presenta también la lista 
de ejército completa de las tro- 
pas de Bretonia, incluyendo 
todos los tipos de tropas bási- 
eos, así como personajes espe- 
ciales como Louen Leoncoeur, 
el heroico rey de Bretonia, 
Morgiana el Hada Hechicera, 
y Bertrand el Bandido y los 
“Arqueros de Bergerac. 


"EAVY METAL 
Ejércitos Warhammer: Bretonia incluye docenas de fotografías a todo color que muestran 


et ejército de Bretonia pintado por el equipo “Eavy Metal de Games Workshop, así como consejos exhaustivos de 
pintado y una guía detallada sobre la heráldica Bretoniana. 








SS NECESARIO 


Citadel, el castillo de Citadel, Games Workshop. el logo de Games Workshop y 
Warhammer son Marcas Registradas propiegad de Games Workshop Ltd. CopynghtO MN 
34 Games Workshop Ltd., 1996. Todos los derechos reservados. 


ANNIRCURAS 











VENTA DIRECTA 3 (93) 480 27 40 VENTA DIRECTA [EXE Url) 


VENTA DIRECTA 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el medio más rápido de 
adquirir las últimas novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. ¡Los 
Adeptus Telefonicus encargados del Servicio de Venta Directa son aficionados 

entusiastas del hobby Games Workshop, igual que tú! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 
_. DELUNES A SÁBADO, DE 9'30 DE LA 
MAÑANA A 20 H DE LA TARDE ¡¡¡SIN DESCANSO!!! 


También puedes enviar tu pedido por correo a 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA C/FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT BARCELONA 


TAMBIÉN PUEDES ENVIAR TU PEDIDO POR FAX AL NÚMERO (93) 499 04 55 


UA OA AN 
PARA WARHAMMER 


presenta las reglas 

- para emplear hechizos y objetos mági- 

Ls cos en el Mundo de Warhammer. War- 
' hammer Magia incluye todo lo nece: 
rio para incorporar hechiceros y mag 

a tus batallas. La caja contiene el Re- 

glamento de Warhammer Magia. 

de Objetos Mágicos (Armas Mágicas, 

Objetos Hechizados, Armaduras Má- 

gicas, Artefactos Arcanos, Amuletos 

Mágicos, Objetos Portadores de den 

chizo y Estandartes Mágicos), cartas 

de Vientos de Magia, cartas de Hechi. 

zos (de Alta Magia, de magia Nigro- 

mántica, de magia Skaven, de magia 

¡Waaagh!, de Magia Oscura, de 

AA ñ Magia de Batalla y de los Enanos del 

ARA ; ata . Caos), Plantillas y Fichas. 


EENERIO 
0 PR 











Este indispensable suplemento para 
Warhammer es completamente compatible con la nueva edición de 
Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas, y con los volúmenes de la serie Ejércitos Warhammer. 








POSTER DE VENTA DIRECTA 


Los subscriptores de White Dwarf reciben cada mes junto con su ejemplar de la revista un poster en el 
que se incluyen las listas de azas que han protagonizado el informe de batalla. También 
puedes conseguir gratuitament poster llamando a los Trolls de Venta Directa a través del teléfono 
(93)480 27 40 o por fax al número (93)499 04 55 








CHEQUEOS DE ESTUPIDEZ NO SUPERADOS - CHEQUEOS DE 


Como cada año por estas fechas, nuestros Trolls de 
Venta Directa empiezan a tener mucho trabajo, 
debido a la cantidad de pedidos que tienen que 
satisfacer, así que de vez en cuando entran en esta- 
do de letargo debido al cansacio acumulado. Estos 
son los días en los que nuestros “muchachoz” están 
a O casi, 
- ¿ Servicio Normal. 
... de la rana a 8 de la tarde) 
2 "e: Cerrado. 
7 a Dic 5 Servicio Normal. 
(de 3 dl atan a olaa) 
- 31 de Diciemble: De 9 de la Mañana a 5 de la tarde. 
O: Cerrado. 
de 9'30 de la Mañana a 8 de la tarde. 


O: Cerrado. 


+. NO SUPERADOS 
SIETE] 


+ CHEQUEOS DE ESTUPIDEZ 


ADOS 
BIdNLS3 30 SOINOIHI 


MAdNS ON ZAGIANASA 30 SOINDAHI - SOAVUZANS ON Za 


a lo largo de los años se han fabricado más de 12,000 
lel? jama de miniaturas es realmente formidable, 


le incluira en su totalidad en White Dwar 


¡TODO EL CATALOGO 
ATU DISPOSICIÓN! 


El Servicio de Venta 
ames Workshop. D' . mplel gustos person: 
de nuestra gran gama de componentes de 
da miniatura en un ejemplar Único 


jadamente sólo 

siado ocupados 

$ juegos, por lo que no 
Jebes hacer e 


£z 08b (£6) Y, VLIJHIA VINIA Op Zz 








WARHAMMER: 
¡NOVEDAD! WARHAMMER MAGIA 





EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONA 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBUINS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 

EJÉRCITOS WARHAMMER. EL IMPERIO 











EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 2575 Pia 





EJÉRCITOS WARHAMMER ELFOS OSCUROS 2575 Pu 
EJÉRCITOS WARHANMER: EL CAOS 3975 Pa 
EJÉRCITOS WARHANMER, ELFOS SIVANOS 2575Pa 


BRETONIANOS 
PORTAESTANDARTE CABALLERO DEL REINO 
PALADÍN CABALLERO DEL REINO 
ADI CABALLERO DEL REINO TROMPETA 

NOVEL BRETONIANO. $ 

PALADÍN CABALLERO NOVEL 
MÚSICO CABALLERO NOVEL 
PORTAESTANDARTE CABALLERO NOVEL 
CABALLEROS DEL REINO DE BRETONIA (2) Pléstco 
LANCEROS BRETONANOS (4) 
MORGIANA LA HEOMICERA 
BERTRAND EL BANOIDO 
GRUPO DE MANDO LANCEROS BRETOMANOS E 
CABALLEROS DEL GRIAL BRETONANOS (3) 












































HOMBRES LAGARTO 
MAGO SACERDOTE SLANN EN PALANQUÍN 5350 Pa 
EDAD! GUERREROS SAUROS (6) ésto 13508 
GUERREROS ESLIZONES (8) Plásito 1350 Pa 


















WARHAMMER 40,000 
MILENIO SIMESTRO 


[CODEX: ELDAR. 
[CODEX: ULTRAMARINES 
[CODEX: ORKOS 

[CODEX: TIRÁNIDOS 

[CODEX: GUARDIA IMPERIAL 
[CODEX: LOBOS ESPACIALES 
[CODEX: ÁNGELES DE MUERTE 
[CODEX: CAOS 


EL CAOS 
¡NOVEDAD! MARINE DELCAOS PORTADOR RELIQUIA 
KHARN EL TRAIDOR 
AHRIMAN HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
MOTOCICLETA MARINES ESPACIALES DEL.CAOS 





MARINE DE PLAGA CON RIFLE DE PLASMA. 












2.575 Pla 
2.578 Pla 
2.575 Pla 
2575 Pta 
2575 Pla 
2.575 Pla 
2575 Pta 
2575 Pia 











MARINE DE PLAGA VETERANO 








MARINES DEL CAOS VETERANOS (2) 


EJÉRONO DEL CAOS 
HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS 


























BLOOD BOM. 
ZONA MORTAL 


NECROMUNDA 
:STERRADOS 








Games Workshop S.L. se reserva el derecho de modificar el Precio de Venta al 
Público de cualquier producto sin previo aviso, Los Precios de Venta al Público 
indicados en White Dwarf son correctos salvo error tipográfico 





























SERVICIO DE VENTA 

DIRECTA GAMES WORKSHOP, 5.950 Ma por año (12 

Francesc Layret 37-39 2.975 Pta por medio año (6 

Esplugues de Llobregat 
08950 Barcelona 











Europa: 


7.950 Pta por 1 año (12 números). — A 





Para suscribirte, sólo tienes que 

enviamos el siguiente cupón de 
suscripción rellenado en mayúsculas, y esto del M E 

enviarlo junto con el importe de la TEL. (93) 480 27 40 10.950 Pta por 1 año (19 números). 


Puedes Suscribirte por Teléfono 3.975 Pta por medio año (6 números). | 
o Fax llamando a los números: 






suscripción que hayas elegido a: y FAX (93) 499 04 55 5.475 Pta por medio año (6 números) 





DEERO: QUE MI SUSCRIPCIÓN A WHITE DWARF SE INICIE A PARTIR DEL NÚMERO: comicos. 
)JURACIÓN DE: (Un año (12 números) [O Medio año (6 números) 





NOMBRE: «sscsrrisorrersarsoss serrensarios % Dirección; . 








Localidad: eccciriricccinnos sm Código Postal: .......xi Tel. 
Forma de Pago. O cheque O Tarjeta de Crédito VISA 
TO ¿io rs Fecha de Caducidad: _ _/_ 


Nombre del Titular; 
Dirección del Titular .. 









Firma del Titular: 


A 








Este cupón de sus 






cripción an 











DAMAS VORSHO) HOJA DE PEDIDO 





| PRECIO | UNIDADES PRECIO TOTAL 














DESCRIPCION 
MARINES ESPACIALES rones | 1.350 2 | 2700 





SUBTOTAL | 


GASTOS 
DE ENVIO 


TOTAL 





ENTREGA DE TU PEDIDO 
Un mensajero entregará tu pedido en tu domicilo en un periodo máximo de 72 
horas (Peninsula) y 0% 7 días (Baleares, Cananas, Ceuta, Melia y Andorra). Sí 
1 pedido contrarsenbolso, deberás pagar el importe total de lu 
lectivo en el momento de la entrega, 
se llevan a cado de lunes a viemes. 









CÓMO EFECTU, 
Usa esta Hoja de Pa 








aña los pastos 
número (93) 409.04 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu numero de teléto 








algun problema con el pedido no dudes en ponerte en vontacto con noso- 
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FORMAS DE PAGO 











NOMBRE 
DIRECCION .. 





CUIDAD. srscueditarcito Código postal Teléfono: 
Contra reembolso [] Visa [] 





Sistema de Pago: 





Número Tarjeta: [TT TT 
Fecha de Caducidad ...... , Nombre del Titular . 


Firma del Titular ......... ZA 


























VENTA DIRECT 


ELFOS SILVANOS 





ORIÓN, REY DEL BOSQUE (537) 





CABEZA DE ORIÓN CAPA DE ORIÓN 





EJEMPLO DE ORIÓN, REY DEL BOSQUE, MONTADO 





CUERNO DE ORIÓN PUNTA DE LANZA 


vag 


LANZA DE KURNOUS 





MO enmoneLo comPLETO DE ORIÓN, REY DEL 
e BOSQUE, ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CABEZA DE ORIÓN 
CUERPO DE ORIÓN Te CARA DE ONO), 
APA DE ORIÓN 
Y CUERNO DE ORIÓN 
>UNTA DE LANZA A 
NZA DE KURNOUS 























Diseñado por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido w ingenio. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


ELFOS SILVANOS 





FORESTALES ELFOS SILVANOS (74220) 





FORESTAL 1 





FORESTAL 2 





FORESTALI FORESTAL A 


CADA BLISTER DE FORESTALES 
ELFOS SILVANOS INCLUYE TRES. 
MINIATURAS DE FORESTALES ELFOS 





FORESTAL 5 FORESTAL 5 





CITADEL | 
TES 


SITADEL 
Aaa 








Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se suministran: sin pintar. ADVERTENCIA. Este producio contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido, 
Las Miniatures Citadei no son recomendables para nos de edad inferior a 14 años, Copynght 6 Games Workshop Ltd. 1997, Todos los Derechos Reservados 


ELFOS SILVANOS 





GENERAL ELFO SILVANO (74206) MAGO ELFO SILVANO (74208) 
EL MODELO COMPLETO DE GENERAL ELFO ¿| | ELMODELO COMPLETO DE 
SILVANO ESTÁ COMPUESTO POR: $ MAGO ELFO SILVANO ESTA = 
1 CUERPO DE GENERAL ELFO SILVANO Y] COMPUESTO POR: 


| 1 x MAGO ELFO SILVANO 
1x CORCEL ÉLFICO DE 
PLÁSTICO 


YX LANZA DE GENERAL ELFO SILVANO 
1x CORCEL ÉLFICO DE PLASTICO 


SGT AR 








* 
CUERPO DE GENERAL LANZA DE GENERAL 
ELFO SILVANO ELFO SILVANO 
MÚSICO (74219) PORTAESTANDARTE (74218) 


CABALLERO ELFO SILVANO CABALLERO ELFO SILVANO 


naa ds e 
A ) 
ON 
1 xk PIERNAS DE MÚSICO. EL MODELO COMPLETO. 

CABALLERO ELFO SILVANO DE PORTAESTANDARTE 
1 x CORCEL ÉLFICO DE PLÁSTICO CABALLERO ELFO SILVANO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
Y x PORTAESTANDARTE 1 
A CABALLERO ELFO SILVANO 





CUERPO DE MÚSICO 





CABALLERO ELFO SILVANO 
PIERNAS DE MÚSICO PORTAESTANDARTE EJEMPLO DE PORTAESTANDARTE 


CABALLERO ELFO SILVANO | SABALLERO ELFO SIVANO CABALLERO ELFO SILVANO MONTADO. 











Eltos Silvanos diseñados por Gary Morley, Corcel Éltico diseñado por Trish Morrison 


Las miniaturas se suministran Sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd, 1997. Todos los Derechos Reservados 


SITADEL 
OS 


NECROMUNDA 


LÍDER DE CARROÑEROS | CARROÑEROS MUTANTES (72965) 
(72962) 











CARROÑERO CON PICHOS CARROÑERO CON GARRA CARROÑERO CON 
BRAZO ADICIONAL 


CADA BUSTER DE CARROÑEROS WUTANTES INCLUYE TRES MIMATURAS DE CARROÑEROS MUTANTES DE 
"ENTRE LAS KCUSTRADAS. S? DESEAS MIMATURAS ESPECÍFICAS, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





Llosn DE CARROÑEROS, 


CARROÑEROS 1 





DE CAMOÑEROS 4N 

















LibEA DE CARROÑERO CON PISTOLA CARROÑERO CON CARRONERO CON PISTOLA 
CARRONEROS 2 PRIMITIVA Y CUCHILLO ESCOPETA 1 PRIMITIVA Y PICA 








CARROÑERO CON CARROÑERO CON CARROÑERO CON CARROÑERO CON CARROÑERO CON PISTOLA 
RIFLE AUTOMÁTICO ESCOPETA 2 TRABUCO ESCOPETA 3 AUTOMÁTICA Y CUCHILLO 
EL MODELO COMPLETO DE 
ESCAMOSO (72963) ESCAMOSO CON RIFLE ARPONERO. 
ESTÁ COMPUESTO POR: El 
Tx CUERPO DE ESCAMOSO CON —— pa 
RIFLE ARPONERO 
| E 1XARRÓN 2 


1x CARCAJ 





ESCAMOSO CON 
RIFLE DE METRALLA 


CUERPO DE ESCAMOSO. CARCAJ ARPÓN EJEMPLO DE ESCAMOSO CON | 
“CON RIFLE ARPONERO. RIFLE ARPONERO MONTADO 


Diseñados por Colin Dixon 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido a ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inlenor a 14 años. Copyright O-Games Workshop Ltd. 1897. Todos los Derechos Reservados 











- NECROMUNDA 


ZOMBIS DE PLAGA (72961) KARLOTH VALOIS (72960) 


A BLISTER DE 






y 3 





ZOMBI DE PLAGA 3 ZOMBI DE PLAGA 4 ZOMBI DE PLAGA 5 ZOMBI DE PLAGA 6 


Karloth Valois diseñado por Gary Morley, Zombis de Plaga diseñados por Colin Dixon 








Las Miniaturas Citade! 








NECROMUNDA 





BRUJOS 





BRUJO PIROMANÍACO BRUJO TELEKINÉPATA BRUJO TELEPÁTICO 
(72959) (7296 








BRUJOS SEÑORES DE 
| LAS BESTIAS (72946) 


CADA BUSTER DE BRUJO SEÑOR DE LAS BESTIAS INCLUYE UNA 
MIMATURA DE BRUJO SEÑOR DE LAS BESTIAS Y TRES 
MIMATURAS DE BESTIAS DEL SUBMUNDO DE LA MISMA ESPECIE 
DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. 5) DESEAS MIMATURAS 
ESPECIFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 








SEÑOR DELAS BESTIAS 1 SEÑOR DE LAS BESTIAS 2 SEÑOR DE LAS BESTIAS 3 
MILISAURIOS MURCIÉLAGOS ASESINOS 





MILISAURIO 1 MILISAURIO 2 MILISAURIO 3 


MURCIÉLAGO ASESINO 1 MURCIÉLAGO ASESINO 2 





RATAS GIGANTES DE NECROMUNDA 


¿de e Y 


A E io 
CA | CA 
ca Iced 


dN Lara 
Señores de las Bestias diseñados por Aly Morrison; Piromaníaco, Telekinépata y Telepático por Brain Nelson; Criaturas por Trish Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
: Las Viniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad infenor a 14 años. Copyright € Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 
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NITO 





MARINES ESPACIALES DEL CAOS 





HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS (70317) 


EL MODELO COMPLETO DE MECHICERO MARINE ESPACIAL 
DEL CAOS 1 ESTA COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO 1 HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL. CAOS. 








Pe 








EL MODELO COMPLETO DE MECMICERO MARINE ESPACIAL 
DEL CAOS 2 ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO 2 HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
1x GENERADOR 2 HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS 





1x BRAZO PISTOLA BOLTER 2 
CUERPO 2 HECHICERO BRAZO PISTOLA GENERADOR 2 MECHICERO. EJEMPLO DE MECHICERO MARINE 
MARINE ESPACIAL DEL CAOS BOLTER 2 MARINE ESPACIAL DEL CAOS ESPACIAL DEL CAOS 2 MONTADO 








¡CADA BUSTER DE HECHICERO MARINE 
ESPACIAL DEL CAOS INCLUYE UNA MIMATURA 
COMPLETA DE MECHICERO MARINE ESPACIAL 
DEL CAOS. S/ DESEAS UNA DE LAS DOS 
MIMATURAS EN CONCRETO INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO. 








h— e 
Diseñados por Brian Nelson 


Las ministuras se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido, 
Las Miniaturas Cade! no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años, Copynght 6 Games Workshop Ltd, 1997. Todos los Derechos Reservados 
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